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WSTĘPNIAK 


CZEŚĆ 


o sprawę Porozumienia, którą opisy- 
wałem w Ś6K 9/99? Chodzi o umowę pomię- 
dzy dystrybutorami gier a wydawcami prasy, 
która zakładała, że ci ostatni nie będą zamiesz- 
czać na swoich kompaktach pełnych wersji gier. 
Chodziło o powstrzymanie procesu dewaluacji 
sofitware'u, stworzenie wspólnego frontu prze- 
ciw piractwu, ustalenie reguł, które normowały- 
by polski rynek gier komputerowych. Otóż, jak 


już zapewne słyszeliście, Porozumienie to ią zerwane przez jedno z czasopism, a mianowicie przez 


miesięcznik „CD Action”, który już w grudniu zamieścił na swoim CD pełną wersję gry „Earth 2140”. 

Wolno im, ktoś powie, ludzie z CDA są dorośli i wiedzą, jakie czekają ich za to kary (a w myśl Porozu- 
mienia było to całkowite zerwanie współpracy na lini dystrybutor — wydawca, włącznie z rezygnacją z dawa: 
nia reklam, zakazem umieszczania dem na CD i ilustracji w samym piśmie oraz pozbawienie redakcji dostę: 
pu do oficjalnych informacji). Owszem, odpowiem, właściwie trudno się z tym nie zgodzić, choć każdy roz- 
sądny człowiek przyzna, iż można to było zrobić z klasą, informując wcześniej wszystkich zainteresowanych, 
iż Porozumienie jest nie do przyjęcia i nie będzie respektowane. Wydawca CDA powinien to zrobić tym bar- 
dziej, że wcześniej podpisał stosowny dokument, a wiadomo — słowo rzecz święta. Przynajmniej dla nie- 
których. 

Jest w tym wszystkim także coś, co zakrawa na kpinę. Otóż, jak dotychczas, tylko IPS CG postanowiło 
wyciągnąć konsekwencję i nałożyć swoiste embargo na łamiące Porozumienie CDA. Pozostali, czyli CD 
Projekt, LEM, Marksoft i Mirage, wstrzymali się od jakichkolwiek działań, choć się do tego wcześniej zobo- 
wiązali. Więcej nawet, niektórzy z nich dalej współpracują na płaszczyźnie reklamowo'informacyjnej, a to 
już jest nie tylko niezgodne z treścią Porozumienia, ale wręcz sprzeczne z jakąkolwiek logiką oraz uczciwoś- 
cią. Ci, którzy sumiennie przestrzegali i nadal przestrzegają podjętych zobowiązań, są w tym przypadku dys- 
kryminowani, a tego już wybaczyć nie można. Pomijam tu fakt, iż takie zachowanie jest w istocie rzeczy 
potwierdzeniem bezsilności polskich dystrybutorów i przyzwoleniem na nieliczenie się z nimi w przyszłości. 

W zasadzie na tym można by zakończyć całą historię, stwierdzając z żalem, że odwaga i honor tracą 
na wartości, a świat parszywieje, gdyby nie jeszcze jeden wątek, który pojawił się w tej sprawie znienacka, 


pierwszy już w momencie podpisywania Porozumienia wiedział, że je złamie, bowiem cały czas prowadził 
pertraktacje w sprawie nabycia praw do „Earth 2140”, a krótko potem rzecz sfinalizował. Co więcej, jak 
twierdzi przedstawiciel firmy Mirage, to właśnie CDA domagało się spisania umowy na papierze, aby miała 
ona większą moc prawną (a raczej dżentelmeńskq). Jeśli teraz do całości doda się fakt, iż to właśnie CDA 
pierwsze podpisało Porozumienie (podczas gdy reszta wydawców prasy zamierzała się zjednoczyć i zapropo- 
nować wspólne stanowisko), tym samym zmuszając pozostałych do uległości, sprawa przestaje wyglądać 
ciekawie. Ponieważ z natury jestem człowiekiem ufnym, wierzę, iż wszystko to jest raczej jakimś karkołom- 
nym zbiegiem okoliczności, ale zdrowy rozsądek podpowiada mi coś zupełnie innego. Jak było naprawdę, 
pewnie nikt się już nie dowie. | może dobrze - po co psuć sobie nerwy myślą, że jeden z graczy jest szule- 


- rem, jak to wyraził się Pan Turski, szef LEMra, w swoim liście otwartym do sygnatariuszy Porozumienia. 


Długo zastanawiałem się, czy w ogóle roztrząsać tę sprawę (ja też wolę oddawać się grom, niż zakuli 
sowym intrygom), ale skoro powiedziało się A, trzeba i powiedzieć B. Tym bardziej, że w ogólnym rozra- 
chunku koszty całej tej zadymy, jak zwykle w takich sytuacjach, będziecie ponosić Wy, zwykli gracze - macie 
więc prawo do pełnej i rzetelnej informacji. Cóż to za konsekwencje? Odpowiedzenie na to pytanie pozo- 
stawiam już Wam. W ramach pomocy podpowiem Wam tylko, abyście wzięli pod uwagę takie zagadnienia, 
jak brak zaufania, walka z piractwem, destabilizacja rynku, wysokość cen gier, lokalizacja tytułów. Witajcie 
w roku 2000. 
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ewien chłopak 
j 2 mojej okoli- 
cy dostał pod choin- 


| żygracz poszedł z jednym z rodzi- 
 6w.do sklepu z grami i poprosił 

0 „Dungeona Keepera 2* (polską 
| czył mu pudełko, poprosił o kwo- 


| wiedział, że oryginalna cena gry 


mu okazało się, że jest to gra 


| raty"? I to w tej cenie? 


DJ z Mysłowic | 


Z Waszych doniesień wy- | 


' nika, że sprzedawanie w skle- 
' pach „piratów* spod lady jest 
' procederem nagminnym, ale 
| w tym akurat przypadku praw- 
dopodobnie mamy do czynie- 
' niaz czymś innym. Otóż Twój 
' kolega najwyraźniej kupił ory- 
ginalną wersję „DK2* ściąg- 

niętą przez sprzedawcę z za- 

granicy. Dlatego jest to wers- 
_ ja angielska, a nie polska. Jeśli 

chodzi o zasadność tego rodza- 
„| ju praktyk, to zdania są podzie- 
i „lone. Jedni uważają, że na te- 


«sprzedawane tylko wersje wy- 


_ dystrybutora (czasem stosow- 
' ny napis widnieje na pudeł- 
(ku lub w instrukcji), inni zaś 
' twierdzą, że to ograniczenie 
" wolności i że mają prawo ścią- 
ć prywatnym kanałem gry 
ź 


) 


| tę 120 zł. Ten zapłacił, bo nie 
| wynosi 99 zł. Po przyjściu do do- 


| w wersji dmglojęzycznej. Czy to 
, możliwe, że sklepy sprzedają „pi- | | 


/renie danego kraju mogą być 


dane przez licencjonowanego | 


ich sklepach (płacą przy tym | 


cło i podatki, więc są OK). 


ił : ' Oczywiście, bez względu na 
|W kę PeCeta. Jako świe- 


to, kto ma rację, sprzedawca 


sam z siebie powinien uprze- 
| dzić Twojego kolegę, że na 
| rynku polskim istnieje tańsza, 
tersję). Gdy sprzedawca wrę- 


w pełni zlokalizowana wersja 
(którą przecież mógł zamówić 
do swojego sklepu) i tym sa- 
mym pokazać, że dba o swo- 
ich klientów. 


N; święta rodzi- 
cezrobili mi nie- 


L_ 


już wiem, że połowa gier nie bę- 


dzie mi działać (mam zaledwie | 
P166 z Wodool i 32 MB RAM). | 
Teraz muszę sprzedaćto g... (oczy- 
wiście ze stratą i jeśli w ogóle 


znajdę nabywcę) i kupić coś leb- 


| szego, co starczyłoby mi przynaj- 
_ mniej na rok grania. A co najgor- 
sze, to to, że moi rodzicie wcale 
_ niechcieli na mnie oszczędzić, tyl- | 
| ko tak głupio im doradzono w skle- - 
| pie(pewnie ci złodzieje chcieli poz- 
być się starego sprzętu zalegające- 
| go magazyn). 
Jeśli ktoś chce kupić sobie | 


lub swojemu dziecku nowy sprzęt, 


niech koniecznie nie ufa sprze 
dawvcom i idzie do sklepu z ja- 


kimś znajomym, który się na tym 


' ana. Inaczej może żałować, tak 
- jak ja. 
achodu i Z wswę- 

Pag zę, 


spodziankę i kupili | 
' komputer — PeCeta, oczywiście. . 
Wsklepie obiecywano im, żesprzęt 
jest wysokiej klasy i że nie będę 
zawiedziony. Minął miesiąc, a ja. 


Zamiast komentarza, do- i 
dam tylko, iż widzałem takie 


rzeczy także na własne oczy 
i podobnie jak Paweł, jes- 
tem tym oburzony (raz nawet 


' zwróciłem sprzedawcy uwa- 

gę). Jeśli ktoś ma podobne : 
_ doświadczenia lub jakieś uwa- - 
_ gi, niech pisze — temat jak zna- 
| lazł do „Hyde Parku*. 


napisu „Co na CD?*, a w „Za- 


, powiedziach” tytułów. 


Wiem, że nastał taki czas, 
kiedy wszyscy dookoła swoje 
wpadki tłumaczą problemem 


roku 2000, ale my nie posu- 
niemy się do tego wybiegu | 
i uczciwie przyznamy, że mile- | 
nijna pluskwa nie miała z tym | 
nic wspólnego. Po prostu, se- | 
ria zdarzeń, nad którymi nie 
mieliśmy kontroli plus niedo- | 


patrzenie korekty i stało się 
— tytuły z „Zapowiedzi* ule- 


' ciały w siną dal, wprawiając . 
mnie i całą naszą redakcję w za- | 
kłopotanie. Oczywiście, prze- | 
praszamy tych wszystkich, | 
którym to utrudniło orienta- | 
cję w tekstach i obiecujemy, 
że dołożymy wszelkich starań, : 
aby w przyszłości podobne ; 


rzeczy już nie miały miejsca. 


(. auważyłem, | 
PE żena Waszym |; 


kompakcie pojawił | 
się dodatek w postaci muzyki. | 
* Utworki są czaderskie i chciał- 
bym dowiedzieć się, kto je robi | 
i gdziemożna kupić płytkę z więk- | 
szą ilością tych rytmów. Ko- : 
niecznie dajcie odpowiedź. Bła- 
| gam. 


Poj = Bajżżzcz | Radomir Skórski | 


Czuję się nieco zakło- 
potany, ale ilość listów na ten 7 


/ temat każe mi odpowiedzieć | 
(na Wasze pytanie o auto- | 
| ra. Otóż, nieskromnie mó- 
_ wiąc, jestem nim ja sam. Od 


lat pozwalam sobie na two- | 
rzenie muzyki (głównie akus- | 
tycznie, na gitarze, ale nie i 
stronię także od posługiwania | 


się komputerem), a że oka- 


A pe. i 
i BEDA że jesteście | 


(u. zwariowaną redak- 
' cją, ale nie sądziłem, że aż tak. 
Panie i panowie, tego świat jesz- | 
cze nie widział. W pieruszym | 
miejscu na świecie wystąpił frob- 
lem roku dzwutysięcznego! Wew- | 
nątrz mojego i zapewne państwa | 
' ulubionego pisma milenijna plusk- 
| ma zadziałała na tydzień przed | 
| czasem. W spisie treści zabrakło | 


zało się, iż jest takie zapotrze- | 
bowanie, postanowiłem pod- | 
jąć się tego trudu. Przyznam | 
się, że od początku jestem | 
pełen obaw i wątpliwości, 
a Wasze pochwały za każdym 
razem dodają mi wiele otu- | 
chy. W końcu robię to dla | 
Waszej przyjemności (i dla | 
udręki redaktorów ŚGK, któ- i 


rzy mają w obowiązku słu- 


chać tego codziennie przynaj- | 
mniej przez godzinę - he, he). > 
Natomiast na pytanie, gdzie | 


można znaleźć więcej tego 
Stan WZ : 


rodzaju utworów, odpowia- | 
dam — nigdzie. Nie wydałem 
żadnej płyty i jak na razie na > 
to się nie zapowiada. Może | 
kiedyś... 


Rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski 


PS. W tym miesiącu grę | 
komputerową za list miesiąca | 
otrzymuje Paweł z Bydgosz- j 
czy. Gratulujemy, nagrodę | 
wyślemy pocztą. i 


SPROSTOWANIE 


Miesiąc 
1/00, do recenzji gry 


ŚCK 


temu, 


Polska nag 
błc 
te O nia sisaliśmy, jest mó 


zakradł się 


źliwe kupowanie 


ZAWOÓG 
nikó w $p 
7 


za li ty fransłter 
pomyłkę prz 


niska cena 


G9 


złotych 


| 


| 


ę również fini 
sonelu, ustaleniem cen 
0 rozwój technolo) 


onai zwy 


LJ Sprzedaży już w lu ym! 


KAE 


LJ 
„Wojny Cenowe 
T* rok zapowiada się dla graczy bardzo obiecująco. Powód? Ry- 


 HITOTE 


walizacja pomiędzy dystrybutorami gier staje się coraz bardziej 
zażarta. Po pierwsze dlatego, iż zdecydowana większość firm 
odkryła już, że gry wydane w polskiej wersji językowej cieszą się 
zdecydowanie większą popularnością od swych niezłokalizowanych 
towarzyszy. Po drugie, pomiędzy dystrybutorami trwa morderczy 
wyścig cenowy. Praktycznie wszyscy mają już w swojej ofercie gry 
sprzedawane w cenie poniżej 100 zł. Biorąc to pod uwagę, mieszkań- 
cy na przykład Wielkiej Brytanii powinni rozważyć myśl o kupowaniu 
nowych gier w Polsce, jako że u nich te same programy kosztują śred- 
nio ponad 200 zł (35 funtów). Problemem może być dla nich tylko to, 

iż coraz więcej gier ukazuje się w Polsce w wersji zlokalizowanej. 
A oto kilka gier, których cena zdecydowanie zachęca do 


kupna: (99zł), . (79 zł), The Sims PL (99 zł), 
(119 zł), ica 2 PL (119zł), Unre jrna (99zł), 
| (99zł), : Bur. L (69 zł), 
(129zł), (89, 95zł), 
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tunek strategii nie jest prze- 


tułu utrzymanego w tej kon- 
wencji, przy czym znaczna 
większość owych gier po- 
wiela schmeaty znane już 


z wcześniejszych produkcji. - 
Najnowsze dzieło formacji . 
Zone zatytułowane Metal 


Fatigue ma szansę zdobyć 


uznanie graczy, wnosząc do | 
nieco już wyeksploatowane- 


go gatunku nowe elementy. 


W odległej przyszłości 


trzy wielkie korporacje od- | 
kryły dowody na istnienie w 


innym układzie słonecznym 
obcych form życia. Wszyst- 
kie stronnictwa wysłały swo- 
je armie na spotkanie kos- 


mitów w celu zniszczenia - 


ich lub nawiązania z nimi 
kontaktu. Po przybyciu na 
miejsce okazało się jednak, 
że obcy już dawno wyginęli, 


za to ich technologia przet- . 


M że stwierdzenie iż 
RTS-y zdominowały ga- 


FE" IPS zapowiada, iż już 
wkrótce fani Tiberian Sun bę- 
dą mogli spróbować swych sił w 
pierwszym dodatku do tej gry. 
Nazywa się on Firesłorm i jak obie- | 
cuje firma Westwood, wyposa- 

żony ma być w dwie nowe kam- 


rwała i w najlepsze czeka 
na znalazcę. Oczywiście, 


' każda z korporacji chce 
sadzone. Każdego miesią- - 
ca pojawia się przynajm- 
niej zapowiedź nowego ty- . 


położyć łapę na dobrach 
zniszczonych kosmitów, nie 
dopuszczając do niej kon- 
kurentów. Krótko mówiąc, 
wojna jest nieunikniona. 
Metal Fatigue ma 
zawierać wszystkie elemen- 


| ty typowe dla RTS-ów, jak 


zdobywanie i zarządzanie 


zasobami naturalnymi, bu- | 
dowanie baz, konstruowa- | 


nie jednostek i oczywiście 
wypełnianie kolejnych misji 
o rosnącym stopniu trud- 
ności. Na polach walki ma- 


ją się pojawić przeróżne : 


panie, zestaw map do gry po sieci, | 
| oraz nowe rodzaje wojsk. Z całej 
tej mieszanki najciekawiej przed- 
stawiają się nowe typy jednostek. 
Po stronie GDI zobaczysz mię- | 
dzy innymi Juggernauta, czyli mo- 
bilną artylerię, zaś w szeregach . 


' maszyny w rodzaju, czoł- 
gów, wozów pancernych, 
' wyrzutni rakiet i Combo- 
tów. Te ostatnie to wielkie 
mechy kierowane przez 
. ludzkich pilotów, przy czym 
dowolnie można w nich 
' zmieniać części — tors, ra- 
miona, uzbrojenie i inne 
elementy. Wymiany mogą 


się odbywać nawet na polu 
walki, bowiem Comboty 


potrafią podnosić elementy 


swych zniszczonych prze- 
ciwników i dowolnie dopa- 
sowywać je do siebie. 

Inną ciekawostką w Me- 


we dowodzenie. Rozgryw- 


ka toczy się jednocześnie 
na powierzchniach planet 
| obcego układu słonecznego, 
pod ziemią i na asteroidach | 
/ unoszących się w przestrze- 
"ni kosmicznej. W. kwestii 
nowinek warto 


również 
wspomnieć o możliwości 
przesuwania 
(na przykład mobilne ścia- 


| ny). W ten sposób w Metal 
_ Fatigue nie powinny wystą- | 
/ pić problemy wyniakjące ze 
' złego rozplanowania bazy, 
(gdyż w razie kłopotów 
| wszystko będzie można po- 


przesuwać. 

Na ostateczną wersję 
Metal Fatigue trzeba będzie 
jeszcze trochę poczekać, 
ale już teraz wygląda na to, 


Warzone 2100, Earth 2150, 
czy Machines powinni być 
więcej niż usatysłakcjono- 
wani nowym dziełem firmy 


_ Psygnosis. Dystrybutorem 
tal Fatigue jest trzystopnio- 


Metal Fatigue w Polsce 
będzie LEM. 


' że wszyscy miłośnicy Tibe- | 
rian Sun i trójwymiarowych | 


konstrukcji || 


NOD pojawi się Cyborg Reaper, || 
strzelający rakietami i wyrzucają: 
| cyna żołnierzy wroga sieć. Oby- 
dwie strony mają dysponować 
ruchomymi fabrykami, co zapew- | 
ne wpłynie na znaczne przyspie- || 
szenie przebiegu walk. | 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Wciąż pojawiają się 
nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe 
hity, dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. 


Tu prezentujemy takie właśnie programy. y Programy, w które mimo „adi czasu ciągle gramy. PO EEC N 


*DSEŻ RIPROROSSOSIEWE, "PDU BROS ESRAS PYRA: SĘDRYRNĘTĘ ZETA 


«bo Mge of Empires 2 to połączenie typowej strategii czasu 
„ho. rzeczywistego z niezwykle dokładną symolacją roz- 
70, woju państwa. W grze możesz pokierować rozwojem i 

-__ wielu różnych narodów, z których każdy posiada inne : 


K 4. rodzeje wojsk i budynków, rozegrać epickie kampanie 


i, co także należy potraktować jako atut gry, sporo. 
€ 5 Y dowiedzieć się o historii średniowiecznej Europy. 
cenu: 199 zł © dystrybucja: Microsoft 


- Na oko rajd jakich wiele, po o Hiżmym przyjrzeniu z 
-_ się Rally Championship okazuje się jedną z najlep- 


© szych gier w swym gatunku. Niezwykle realistyczny, 


U ż oferujący możliwość pokonania ponad 900 kilome- : 


__ trów zrekonstruowanych na bazie materiału filmo- 


__ wego tras, program ten jest świetną propozycją dla | 


« CZHEJ vy tych, którzy marzą o karierze Chołowczyca. 
cenu: 99 zł © dystrybucja: LEM 


M kriela Knighta, tym razem przedstawionych w pełni ; A. 
„_ trójwymiarowej, olśniewającej rozmachem grafice. | 
Nasz bohater zmagoł się będzie z wampirami wol- | * 
nomularzami, templariuszami, porywaczami dzieci ; 
i tajemnicą świętego Graala, jak również dowie się _ 2 


ET «is WS wkońw kto był jego praprzodkiem. 


- cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


-x__ elementy role-playing, zręcznościówki, gry przygo- 


| 
p 


KoKĘK 


€ DY. imrejosoby. Atrakcją gry jest także świetna muzyka. 


| cena: 159 zł © Mirage 


* The Nomad Soul to gra jakich mało. Znajdziesz tu A KZ 


AL dowej i strzelaniny FPP. Główny bohater gry mieszka : 

_ wolbrzymim mieści, w którym musi wykonać szereg | 
JAK ko y niebezpiecznych zadań, a co ciekawe, śmierć mu nie . 
lWŚ LL straszna, gdyż jego dusza może przenieść się do ciała 


Ą 
= _ Gra strategiczna, w której dowodzisz olbrzymim stat- 
J0, kiem kosmicznym. Schroniły się w nim resztki połężnej 
— rasy, Ty zaś musisz zadbać o dostarczenie odlpowie- 
dniej ilości surowców, budowę nowych okrętów i rzecz 

josna walkę z konkurencją. Wszystko to toczy się w 

©. czosie rzeczywistym, tak więc musisz działać z pręd- 


i 73 1 v kością światła. Uwaga! Grafika zapiera dech w piersi. 
cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


Tomb Raider 4 


> Tomb Raider 4 to kolejna część przygód Lary Croft. 

ź _ qm razem musi zmierzyć się z Setem, egipskim bo- 

___ giem burzy i pustyni, którego nieopatrznie obudziła 

© zdługiego snu. Jak zwykle czeka ją mnóstwo przy- 

©. gód, rozwiązywanie zagadek i walka ze złoczyńcami. 

LŚ LŚ (o ciekawe, dla wygody Lary wszystkie te atrakcje 
[-4 OBIE Y zostały zgromadzone w jednym miejscu - Egipcie. 


| <enu: 165 zł © dystrybucju: Mirage 


G” zręcznościowe zawsze 
cieszyły się ogromną 
popularnością. Nie dziwota 


więc, że coraz to nowi pro- 


łami, w których liczy się tylko 


| one w przypadku B-Huntera, 


tora lotu, która według firmy 


Midas Interactive ma wręcz | 


| refleks i opanowanie. Nie- 
) | wąłpliwie przydadzą Ci się | 


hybrydy strzelaniny i symula- 


' pękać w szwach od dynami- 
cznej akcji. 

i Podczas gry wcielisz się 
w policjanta — przedstawiciela 
zawodu, który w 2098, kiedy 
| to rozgrywa się akcja B-Hun- i 
| tera, nie cieszy się zbyt dużym - 
poważaniem. Terenem Twojej 
- zarówno wgłąb jak i wzwyż, 
co z kolei przyczyniło się do 
_ powstania korytarzy powietrz- 
nych. Ty, jako kierowca latają: 
cego wozu policyjnego, bę- 


walki z rozwydrzonymi przes- 


/ tępcami jest Nowy Jork, który - 
| rozrósł się do niewyobrażalnych 
/ rozmiarów, rozbudowując się 
ducenci zasypują nas tytu- 


dziesz toczył śmiertelne poje- 


_ dynki w zakamarkach najbar- 
dziej zepsutego miasta świata. 
| W trakcie zabawy czeka 
' Cię masa atrakcji w rodzaju 
_ widowiskowych pościgów, | 
_ przyprawiających o dreszcz 


emocji kolizji i śmiercionośnych 
pojedynków — słowem chleb 
powszedni dla weterana zręcz- 
nościowych strzelanin. Na 


' szczególną uwagę zasługuje 


wspaniała trójwymiarowa gra- 
fika B-Huntera, która ma po- 
walić na kolana swoich kon- 


 kurentów. 


Gra pojawi się w Polsce 
jeszcze w lutym za sprawą 
firmy Techland. 


Wadi 


Nowości z (ryo 
Firma CD Projekt zapowiada, 
iż jeszcze w tym roku ukaże 
się cały pakiet gier firmy Cryo. 
Wśród nich znajdą się: Ring, 
Devil Inside, Aztec, The Time 
Machine, Pompei oraz Asterix 
8: Obelix vs Caesar. Wszyst- 
kie one kosztować mają po- 
niżej 100 zł, zaś cena gry 
Ring, która zajmuje aż 6 
CD i ukaże się w polskiej 
wersji językowej, ma oscy- 
lować na poziomie 50 zł! 
Doprawdy, dopóki nie zoba- 
czę, to nie uwierzę. 


fazem! 
Wcześniej już słyszeliśmy po- 
głoski, które teraz okazały się 
prawdziwe. Otóż twórcy Sy- 
stem Shock 2 wypuścili pat- 
cha umożliwiającego wspólną 
grę po sieci w trybie cooper- 
ative. Niesamowite. 


Tylko Total 


Firma Cavedog ogłosiła, iż 
z powodu przekroczenia ter- 
minów i kosztów ostatecznie 
żegna się z Amen: The Awa- 
kening, jej pierwszą grą FPP, 
która miała ukazać się w tym 
roku. Obecnie firma chce się 
bardziej skupić na swych naj- 


większych przebojach: Total 
Annihilation i TA: Kingdoms. 


PC 8 Dreamcast 


Sega Swirl to nowa gry firmy 
SEGA, w którą mogą grać 
zarówno posiadacze pece- 
tów, jak i Dreamcasta. Wer- 
sja na PC jest już dostępna, 
natomiast przeznaczona na 
DC ukaże się wkrótce. Co jest 
w tym wszystkim ciekawe to 
fakt, iż posiadacze obydwu 
maszyn będą mogli grać ze 
sobą w sieci za pośred- 
nictwem e-maila. 


Dobrze się powodzi 


Red Storm Entertainment, twór- 
ca takich hitów jak Rainbow 
Six i Rogue Spear ogłosił, iż 
jego zyski w poprzednim roku 
wzrosły o 400 procent w sto- 
sunku do roku poprzedniego. 
Godne podziwu. Firma ogło- 
siła ponadto, iż do Rogue 
Spear jeszcze w tym roku 
ukaże się dodatek, zatytuło- 
wany Urban Operations. 


ak | | | 


| FE” Microprose znana jest 
| EH z wyśmienitej jakości symula- 
cji — wystarczy przypomnieć Fal- 
cona 4.0 i Gunshipa 2000. La- 
tem tego roku dołączyć ma do 


| nich B-17 Flying Fortress 2: The 


|| Mighty Eighth, symulacja amery- 


kańskiego bombowca z okresu Il 
| wojny światowej, wsławionego na- 
| lotami na hitlerowską Rzeszę. 
Mocną strony gry ma być 
| jej realizm. W bombowcu bę- Ś 

dziesz mógł przemieszczać 
| się pomiędzy stanowiskami 


pilota, bombardiera, strzelca po- : 


| kładowego, a nawet radioopera- 
| tora. Każda z tych „lokacji” nie ma 
| być płaskim obrazkiem, na którym 
| można wduszać przyciski, lecz trój- 
| wymiarowym pomieszczeniem. Na 
| tym realizm gry się nie kończy. Twój 
| bombowiec posiadać ma załogę, 
| która może zostać raniona i spa- 

nikować, zaś jej poszczególnych 
| członków charakteryzować będą 
| różne umiejętności i poziom doś- 
| wiadczenia. Warto o nich_dbać, 


' bronił 
' alianckimi maszynami. Każdy z 


gdyż jeśli stracisz jednego ze swych 


ludzi, na jego miejsce możesz | 
otrzymać żółłodzioba. Dodatkowo, wygląd, gra zapowiada się jako 
niezła gratka dla miłośników Il woj- | 
ny światowej. Rokowania w tym | 
' względzie są dobre, gdyż już te- 
raz na przykład wiadomo, iż | 
' będzie można gasić płonące sil- 
niki wchodząc w lot nurkowy. 


będziesz musiał dbać także o syste- 

my pokładowe samolotu, które rów- 

nież mogą zostać uszkodzone. 
Nie tylko za sterami bombow- 

ca będziesz mógł zasiąść. 

Do Twojej dyspozycji 


trafią także P-51 Mu- 
stang, P-47D Thunderbolt, 
P-38 Lightning — to jeśli będziesz 


leciał jako osłona nalotu — oraz 


Focke-Wulf 190, Me-262, Me- 
163 i Messerschmitt Bf-109, gdy 
będziesz Rzeszy przed 


tych samolotów ma być równie 
dokładną kopią oryginału, co ty- 
tułowy B-17. Jeśli jeszcze model 


| lotu wszystkich tych samolotów 


będzie równie dokładny, co ich 


Jeśli chodzi o strukturę 


będzie przejście 25 misji. 


pomniane widoki z prawie całej 
Europy, jako że czeka na Ciebie 


Ms" | 


j| 


gry, w trybie Single Bom- |] 
ber Twoim zadaniem | 


W ich trakcie zobaczysz nieza- | 


ponad 220 historycznych celów. | 


ny, za każdym razem, gdy sią- 
dziesz do gry będziesz mógł za- 
tem spodziewać się czegoś innego. 


B-17 Flying Fortress 2 uka- 


' zać ma się latem tego roku, a dy- 


strybucją gry w Polsce zajmie się 


firma CD Projekt. 


D Thunderbolt w ak 


_ lch dobór ma się odbywać w za- | 
leżności od przebiegu całej woj- | 


| szych samochodem otrzy- 


szyscy pamiętamy 
Carmageddon, jedną 
z najbardziej kontrowersyj- 
nych gier jakie powstały, 
w której za taranowanie pie- 


mywało się punkty. Miło mi 
zakomunikować, iż wiosną 
tego roku światło dzienne uj- 
rzeć ma Carmageddon: The 
Death Race 2000. Choć zo- 
baczysz w nim nową, trójwy- 


YJ 


_ tej grze nawet GTA 2 mo- 


- dzieci. 


miarową grafikę napędza- || 
ną bardzo szybkim enginem, 
rdzeń gry pozostać ma taki | 
sam, jak u poprzedników: | 
pędź jak najszybciej do me- [ 
ty, a jeśli da radę, w efek- 
towny sposób przejedź pa- 
ru pieszych. Myślę, że przy 


żna uznać za produkt dla 


SILKOLENE HONDA MOTOCROŚS Gł 


Q*: coraz częściej pojawia- | 


ją się na naszych komputerach 
symulatory jazdy motocyklami, 


zarówno tymi ścigającymi się na 
specjalnych torach, jak i moto- 
crossowymi. Najnowsze dzieło 


firmy Midas / Interactive, 
zatytułowane Silkolene Honda 
Motocross GP, należy do tej 
osłałniej grupy i 
dzisiejszy wszystkie znaki na 


niebie i ziemi wskazują na to, że 
owe wyścigi mogą szybko stać 
| w swojej klasie. 


się ogromnym przebojem. 
Według zapowiedzi autorów, 


gra ma przede wszystkim oszoło- | 
mić grafiką i wysokim poziomem | 
sztucznej inteligencji rajdowców | 
' mogą powstać w wyniku wstrzą- 
sów. Na torze popsuć można ko- 
| ła, zawieszenie i silnik, przy czym 
złe funkcjonowanie każdego z 
| tych elementów znacząco wpły- 
' nie na jakość sterowania moto- 
| rem. 


kontrolowanych przez komputer. 


| Jeśli chodzi o walory wizualne, to 
' można się między innymi spo- 
/ dziewać takich efektów jak roz- 
| mazanie sylwetki motoru podczas 


jazdy, superrealistyczna mgła, 
cienie zmieniające się w czasie 
rzeczywistym i wspaniałe efekty 
świetlne. Te elementy, w połącze- 
niu z komputerowymi przeci- 
wnikami, którzy zajeżdżają dro- 
gę i puszczają strumienie piasku 
pod Twoje koła, mają uczynić 
z z_tej gry najciekawszy podj 


na dzień | | 


Inną ciekawostką, o której 
warto wspomnieć, jest realisty- 
czne podejście do praw fizyki 
podczas jazdy i uszkodzeń, jakie 


Gra powinna się ukazać la- 
da moment, a jej polskim dystry- 


BLAIR WITCH PROJECT 


Wydawca: Gathering of Developers 


FE" „Blair Witch Project” to ogól- 


noświatowy fenomen. Przy mi- 


nimalnych nakładach zarobił po- 
nad 140 mln$, a wciąż nie był 


pokazywany w niektórych kra- | 
jach (na przykład w Polsce). Jaki 
ma to związek z komputerami? | 
Pisaliśmy już, iż prawa do stwo- 


rzenia gry na podstawie tego fil- 
mu zapewniła sobie firma Gat- 


hering of Developers. Jak się oka- 


Tak wyglądał Nocturne. 


B Ciekawe jak będzie 
welodaddkai 0 

zało, będzie to kilka gier na PC 
(dokładna liczba nie jest jeszcze | 
znana) i przynajmniej jedna na 
konsolę. Choć żadne szczegóły co 
do ich fabuły nie zostały jeszcze 
ogłoszone, wiadomo, iż pierw- 
sza z nich będzie bazować na | 
enginie gry Nocłurne. Z tego sa- | 
mego programu pochodzić bę- : 
dzie także szereg postaci, choć | 


ir Witch Project? 


raczej nie będzie to Stranger. 
Pojawi się on natomiast w zapo- 
wiedzianym już dodatku do Noc- 
turne'a. Całkiem możliwe, iż tym 
razem wybierze się on do Ma- 
rylandu - stanu, w którym roz- 
grywa się akcja „Blair Witch Pro- 
ject” — w celu zbadania miejs- 
cowych podań o czarownicach 
i wiedźmach. 


10 najlepszych 
Konkurencja wśród producen- 
tów gier jest w Japonii równie 
silna co w Europie i Ameryce. 
Świadczyć może o tym lista 
10 in w pocz ro- 
ku sprz w tym kraju naj- 
większą ję gier. Pierwsze 
jest Konami z liczbą około 
9,7 mln kopii, drugie Square 
— 7,7 mln kopii, a trzecie 
Nintendo — 7,4 mln. Nieco 
gorzej poszło Sony, które 
uzyskało wynik 6, 2 mln, zaś 
Capcom z liczbą 3,3 mln i 
Sega 1,9 mln mogą mówić o 
prawdziwej klęsce. 


Tak dalej 


W pierwszym kwartale tego 
roku firma IPS planuje pre- 
miery dwóch bardzo cieka- 
wych gier: The Sims i Shogun 
(pisaliśmy już o nich w ŚGK 
10/99 i 3/99). Obydwie 
ukażą się w polskiej wersji 


ięzykowej. 
ABC 


Sławetny Alien Breed nie 
doczekał się jak dotąd naśla- 
dowcy, z firmy Team 17 do- 
chodzą jednak sygnały, iż 
planuje ona wrócić do swego 
starego hitu. Na razie wiado- 
mo, iż Alien Breed Conflict ma 
być strategią czasu rzeczy- 
wistego wyposażoną w pełni 
trójwymiarową grafikę. Co 
dalej? Wkrótce zobaczymy. 


Plany THQ 


Firma THQ ogłosiła nieda- 
wno swoje plany na obecny 
rok. Mówiąc krótko są to 
człery gry: Evil Dead, MTV 
Sports: Skateboarding, Felo- 
ny Pursuit — swego rodzaju 
kontynuator idei Drivera, 
oraz prawdopodobnie naj- 
lepszy z nich — Summoner 
powsłający w firmie Volition, 
tej, która dała nam wyśmien- 
itego Conflict: Freespace. 


Frogloot 


Jeśli podoba Ci się recenzo- 
wany w tym numerze Flanker 
2.0, z pewnością ucieszysz 
się, iż firma Flying Legends 
już zabrała się za kolejny 
projekt. Tym razem będzie to 
symulacja samolotu SU-39, 
"zwanego przez Ameryka- 
nów „Frogfoot”, który jest 
rosyjskim odpowiednikiem 
niszczyciela czołgów A-10 
Warthog. 


$;* między bogami to osno- 


| się jej radami, 


wa najnowszej gry firmy In- 
terplay zatytułowanej In- 
victus. Posejdon, bóg 
morza, rzuca w 4 
niej wyzwanie 
Atenie prze- 
chwalającej 
się, iż zwykły 
śmiertelnik, 
jeśli tylko bę- 


dzie kierował 


może sławić czo- 
ła nawet bogom. 
Atena przyjmuje zakład 


i wybiera sobie pierwszego lep- 
szego człowieka, jaki nawinął jej 
się pod rękę - Ciebie. Od tej 

pory musisz nieustannie pokony- 


| Gzzg mawia się, że dzieci 


najszybciej przyswajają wie- 
dzę poprzez zabawę. Coś w tym 


| musi być, skoro wciąż powstają 


nowe przygodówki zawierające 
elementy edukacyjne, przeznac- 
zone właśnie dla najmłodszych. 
Przykładem takiej produkcji mo- 
że być chociażby mająca ukazać 
się lada chwila Hokus pokus 
Różowa Pantera firmy MGM 
Interactive. 

Tytułowa Różowa Pantera (gło- 
su użyczył jej sam Cezary Pazura) 
jak zwykle pakuje się w kłopoty. 


wać przeszkody stawiane przez | 
Posejdona. Pomocą służyć może 


Ci drużyna herosów, 


nych bestii, liczą- 
ca maksymal- 


ci. Wszystkie 
one mogą 
zdobywać 
punkty doś- 
wiadczenia 
i w ten sposób 
stawać się coraz 
lepszymi wojowni- 
kami. W trakcie gry 
możesz także trafić 
na magiczne artefak- l 
ty, na przykład złote |* 
jabłka leczące rany. 
Jak zapewniają 
autorzy gry, Invictus 
ma być doskonałym 
połączeniem gry stra- 
tegicznej z rolplejem, | 
zaś jej dodatkowym 
atutem będzie z pew- 
nością niezła grafika, 
oparta o voxelowy 


Jej zadaniem będzie odszukanie 
komponentów czaru, który mógł- 
by zdjąć zaklęcie z małej dziew- 
czynki i odnalezienie stron z en- 
cyklopedii znajomego maryna- 
rza. W trakcie swoich przygód 


a naweł mitologicz- | 


nie 20 posta- | 


engine, zwany Quicksilver So- 


lids. 


W sklepach Invictus pojawić | 
ma się w kwietniu. Jego dystryb- | 
utor, firma CD Projekt obiecuje | 
też, iż gra ukaże się w polskiej | 


wersji językowej. 


Izrael, Kenię, Indonezję oraz Gre- | | 
cję, przy czym w każdym z kra- | 


jów będzie mógł korzystać z „Ksi- 


ęgi wiedzy”, pełnej ciekawych | 
informacji o świecie. Dodatkową | 


atrakcją będą piosenki śpiewane 
przez polskie gwiazdy muzyki jak 
Natalia Kukulska, Majka Jeżow- 
ska, czy Tomasz Szwed, zilustro- 
wane animowanym teledyskami. 

Ostateczna wersja gry po- 
jawi się już wkrótce w pełnej pol- 
skiej wersji językowej, a jej dystry- 
butorem będzie firma CD Projekt. 
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pewnym dalekim króles- 


twie siły zła po raz kolej- 


ny przybrały na sile. Ja- 


ko dziecko cudem ocalałeś, gdy 


wrogowie zdobyli stolicę 
Starego Królestwa, 
znacząc tym sa- 
mym koniec ery 
spokoju i do- 
brobytu. 
Mag, 

któremu 

zawdzię- 

czasz Ży- 

cie, ukrył Cię 
i wychował 
na dzielnego 
człowieka. Te- 
raz czujesz, iż je- 
słeś w końcu dostate- 
cznie silny, by pomścić śmierć 


swojego ojca i upomnieć się o swo- | 
| oferuje to wszystko, co Warcraft 2, 
dorzucając do tego kilka własnych, 
oryginalnych pomysłów. Jednym | 
z nich jest z całą pewnością ko- | 


je dziedzictwo. 

Ten dość nieskomplikowany 
wstęp jest wprowadzeniem do 
gry, którą chyba jako 
pierwszą mo- 4 
żna nazwać * 
kontynuatorem 
idei 
War- 
craft 
2 


Zatytułowana Tzar: Burden of the 


Crown daje Ci ona możliwość bu- | 


dowy wspaniałego królestwa, któ- 
rego losy w równej mierze zależą 
od jego potęgi wojskowej, 
co i ekonomicznej. 
Do wyboru masz 


misje, kam- 
panie, oraz 


zone loso- 


map, nie- 


testowaliśmy, dostępna 
była tylko jedna kampania, ale 
na jej przykładzie widać, iż Tzar 


menda „explore”, dzięki której 
wskazany przez Ciebie żołnierz 
sam rozpoczyna eksplorację ma- 


' py. Owo niewdzięczne zadanie 
' zawsze było zmorą RTS-ów, w 
'Tzarze jest jednak czynnością 
' praktycznie bezbolesną. Co wię- 


| EASY RY IRS RS WE IRA IE TNPZ WY 


pojedyncze | 


mapy twor- 


J wo przez i 
—3 generator... | 


zwykle wy- | [P> 
godny i prosty | |Ma 
w użyciu. W wer- - 
sji beta gry, którą 


cej, nawet gdy odkryjesz już lo- 
kalizację głównej bazy wroga 
dalsze przeszukiwanie mapy 


/ wciąż ma sens, gdyż dosłownie 


na ziemi można tu znaleźć różne 
magiczne artefakty. Nie jest to 
może logiczne, ale na pewno 


zachęca do tego, by skrupulatnie 


przeszukać całe pole gry. 


Od strony ekonomicznej Tzar 
przypomina nieco Age of Empi- 
res 2. Musisz zadbać o zaopa- 


trzenie w cztery rodzaje surow- 
ców: złoto, kamień, drewno i żyw- 
ność. Możesz je zdobyć we włas- 
_ nym zakresie poprzez wydobycie 
' minerałów, uprawę pól i wyręb 
lasów, albo handlując z innymi 


| królestwami. Intrygujące jest tutaj | 


| to, iż na przykład w żywność mo- 


' żesz zaopatrzyć się na kilka spo- | 


sobów: kodując bydło, upraw- 
| iając pola lub łowiąc ryby. 
' - Podobnie, jak było to w przy- 


/ padku Warcrafła, Tzar dysponuje | 


ba rdzo rozbudowanym drzewem 


| dy budynek można udoskonalić, 
zwiększając w ten sposób albo je” 


sa technologicznym. Praktycznie każ- | 


go możliwości, albo też dodając | 
' nowe umiejętności produkowanym | 
w nim jednostkom. Różnorodność | 


tych ostatnich jest zaś doprawdy 


oszałamiająca. Prócz oddziałów || 


stricte bojowych, takich jak rycerze, 


katapulty i kawaleria, znajdziesz | 


| tu także jednostki wykonujące roz- 
maite zadania pomocnicze: ma- 
' gów, szpiegów, kapłanów i kara- 


[PH 


jelkiej armii. 


; wany. Za swego rodzaju rodzynek 


' podnoszący Twój prestiż można | 


| zaś uznać różne bestie, takie jak 
smoki, dżiny i golemy, które mo- 
żesz zwerbować do swojej armii. 
Jeśli chodzi o wizualną stronę 
gry, Tzar nie powala może na ko- 
lana, ale z całą pewnością zasługu- 
je na pochwałę. Grafika jest przej- 
| rzysta, wszystkie postacie wyśmie- 
_ nicie animowane, a co ważniejsze, 
, bez zbytnich problemów można 
je od siebie odróżnić nawet w cza- 
sie bitwy. Tych ostatnich na pewno 
' Ci nie zabraknie, przy czym mu- 
 szę Cię ostrzec, iż są one do- 
_ prawdy olbrzymie - czasami wy- 
_ daje się, iż walczące oddziały po- 
| krywają prawie całą mapę gry. 
|. Tzar: Burden of the Crown 


zajmie się firma CD Projekt. 


_ ma się ukazać jeszcze w tym mie- | 
siącu, zaś dystrybucją programu | 


o może wyjść z połączenia 


fabuły rodem z filmu „Trzy- 

nasty wojownik”, silnika Un- | 
reala i pracy najlepszych progra- | 
mistów od gier 3D, odpowiedzial- 
nych między innymi za powsta- 
nie gier Heretic i Hexen? Odpo- 
wiedzi możemy spodziewać się 
już niebawem, jako że taką właś- 
nie wybuchową mieszankę przy- 
szykowała nam firma Gathering 
of Developers. Koktajl ten nosić 
będzie tytuł Rune i jeśli wierzyć | 
pogłoskom dochodzącym z kwa- 
tery głównej GoD, może okazać 
się jedną z najciekawszych gier 


TPP tego roku. 


Fabuła Rune przenosi Cię | 
| ku dyplomatyczna, szybko jednak 


w mroki średniowiecza, na te- 
reny zamieszkane przez wojow- 


nicze plemiona skandynawskie. 


Jako młody wojownik imieniem 
Ragnar starasz się jak najlepiej 
służyć swej wiosce, która podej- 
/ rzanie często pada ofiarą napa- 
dów sąsiednich klanów. Twój oj- 


ciec podejrzewa, że za owymi na- 


paściami stoi zawistny wódz 
Conrack, w związku z czym po- | 
stanawia wyruszyć na wyprawę, 
której celem jest rozmówienie się 
z intrygantem. Pokojowe, jak naj- 
bardziej — misja Twoja, z począt- 


taką być przestaje. Oto bowiem 
okręt, którym płyniesz Ty, Twój 


| ojciec i wasza świta pada ofiarą 
' złej pogody i jedynie Twoja odwa- 
ga rałuje go przed całkowitą za- 
' gładą. Co na niewiele się zdaje, 
_ prawdę mówiąc — Ragnar traci | 
przytomność, a gdy ją odzysku- * 


_ na głowy wielgachny kande- 
|. labr, kiedy indziej moż- 
(na będzie wywabić 
' chcące Cię pożreć 


Miejscowa świątynia — dobre miejsce na odpoczynek. 


_ je, okazuje się, że jego towarzy- 
sze gdzieś zniknęli, a on sam 
znajduje się w tajemniczej jaskini. 
/ To początek drogi przez rozległe 


poziomy, zamieszkane przez go- 
bliny, krasnoludy i inne stwory ze 
skandynawskich mitów. Co istot- 
ne, aby pokonać kolejne etapy 
gry, będziesz musiał wykazać się 


nie tylko wprawą w posługiwaniu 


się średniowiecznym arsenałem, 
ale także rozwiązać sporo 
zagadek — na przykład, po- 
wyłączać blokujące drogę 
machiny w krasnoludzkich 
kopalniach. 

Jedną z głównych atrak- 
cji programu ma być duża 


pozwalająca na różne spo- 


lemów. Sprytnie kombinu- 
pry 
jąc, nie będziesz musiał 


| krzyżować toporów ze wszystkimi 
_ przeciwnikami — czasem wystar- 


czy przeciąć linę, by spuścić im 


bestie do pomieszcze- 
nia, w którym czają 
się żądni 

Twej 

krwi 


26 wie; po- 
tem będziesz 
mógł spokojnie pa- 
trzeć, jak oba 
problemy roz- 
wiązują się 
same. 


-4 
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Aby przebieg rozgrywki jak 
najbardziej zbliżyć do rzeczywis- 
| tości, twórcy gry postanowili ogra- 
niczyć ilość dostępnych broni do 


| trzech — młota, miecza i topora. 
' W grze pojawią się różne ich ro- 


dzaje, ale Ragnar będzie mógł 


_ naraz nosić tylko trzy sztuki na- 
| rzędzi do zabijania. Będzie mógł 


on za to posłużyć się w walce ki- 
jem, kamieniem czy pochodnią, 


_ jeśli okaże się to niezbędne. Co 


więcej, dzięki realistycznemu od- 
zwierciedleniu używania broni, 


' program ma dawać możliwość 
/ obcinania kończyn przeciwni- 


kom — podobnie, jak to było w Die 


| by the Sword. 


interaktywność środowiska, | 


Dystrybucją programu na te- 


_ renie Polski zajmie się firma Play 
soby rozwiązywania prob- 


l, a jego premiery mo- 
,  żemy oczekiwać 
A wczesną jesie- 


e * 4 5 x 
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ez przesady można powie- 
dzieć, iż Baldur's od- 
mienił losy komputerowych 
rolplejów. Olbrzymi sukces tej gry, 
liczony w blisko milionie sprze- 
danych egzemplarzy, dokonał cu- 
du: jak grzyby po deszczu zaczę- 


ły pojawiać zapowiedzi o innych, 
grach tego typu = wymienię fu tyl- - 
ko Planescape Torment, Icewind 
Dale, Invictus i Neverwinter Nighis. 


W takich okolicznościach nie trze- ': 


ba było długo czekać na wieść 


o następcy BG. Choć ukazać ma, 


się on dopieto jesienią, już feraź 
widać, iż Baldur's Gate 2: Sha- 
dows of Amn — bo tak brzmieć bę- 
dzie jego pełna nazwa ma szan- 
se stać się kolejnym wielkim, rol: 
plejowym hitem. . | 
Na początek dobrą wiado- 


mość — do drugiej części gry bę- . 


dzie można przenieść własnych 


bohaterów z części pierwszej, - 


w tym także z Opowieści z Wy- 


brzeża Mieczy. W tym drugim 


przypadku Twoi bohaterowie mo- 


gą posiadać maksymalnie 161000 
punktów doświadczenia, co bę- 


dzie sporą przewagą nad stan- 
dardowo tworzonymi w grze po- 
staciami rozpoczynającymi przy- 


_godę z liczbą 89000. punktów 


doświadczenia. Jeśli chodzi o mak- 
symalny limit XP, jaki mogą osiqg- 
nąć Twoi herosi, ma_on oscylo- 
wać w granicach 3 milionów punk- 
tów. Oznacza to, iż złodzieje bę- 


dą mogli w BG 2 osiągnąć 23 po” 


ziom doświadczenia, zaś palady- 


ni 17. Nie ma co, ło będzie na: . 


prawdę niezła drużyna. 
Jeśli: chodzi o wizualną stro: 


nę gry, przewiduje się kilka dość. 
istotnych usprawnień względem ' | 
oryginału. Przede wszystkim gra* - 
fika będzie wyświetldna w roz- 
dzielczości 8D00x600, co znacz- 


nie- poprawi” jej przejrzystość. 
Ponadto będzie można „wyłą- 
czyć” interejs, lub dowolną z je- 
go trzech części, tak, by gra to- 
czyła się na większej powierzch- 
ni ekranu. „Planuje „się także 
zwiększenie liczby klatek ani- 
macji poszczególnych posta- 
ci, tak by ich ruch był bar- 
dziej płynny. 


obaczyć ducha w jaskini 


Fabuła Baldur's Gate 2 bę- 


dzie dość ściśle związana z Twoi- 
mi przygodami z pierwszej częś- 
ci gry, przynajmniej w tym sen- 
sie, że spotkasz znane Ci już 
osoby: Jaheirę, Imoen i Minsca 
(z Boo). Powróci także wątek 
Bhaala. Co ciekawe, Twoja stopa 
na pewno nie postanie tym ra- 
zem w Baldur's Gate, odwiedzisz 
natomiast szereg krain na po- 
, łudnie od tego miasta. Trafisz do 
zamieszkałych przez Elfy lasów 
Tethir, odwiedzisz podwodne mias- 


Sm ę 


ta, jak również zwiedzisz pod- 
ziemną krainę zwaną The Under- 
dark i zobaczysz w końcu jak 
wygląda Athkatla, stolica Amn 
(z którym Baldur's Gate omal nie 
stoczyło ostatnio wojny). Twórcy 


BG 2 obiecują też, iż zamieszczą 
w grze ponad 100 przygód nie 
związanych z głównym wątkiem 
akcji, na brak zajęcia nie będziesz 
mógł zatem narzekać. Co ciekaw, 


nagrodą za wykonanie niektó- || 
rych zadań może być na przy- | 
kład zamek dla wojownika, lub | 
świątynia dla kapłana. Z budyn- | 


ków tych będziesz mógł czerpać 
dochody, choć jednocześnie trze- 
ba będzie też o nie dbać. 
Ostatnia rzecz, o której chciał- 
bym powiedzieć, a która będzie 
znacząco odróż- 


niać BG2 od 


nie poszerzone 
możliwości kreo- 
wania postaci. 


Choć jak na 
razie dodano 
tylko jedną ra- 


sę: półorków, to 
już wiemy, iż 
każda z klas bę- 
dzie występo- 
wać w przynaj- 
mniej w trzech 
odmianach. 


Wojownik będzie mógł zostać na | 


przykład berserkerem, lub za- 
bójcą magów, zaś paladyn — in- 


kwizytorem, pogromcą umarłych | 
albo kawalerem. Wojownicy | 


będą także mogli specjalizować 
się w konkretnych broniach, na 


BGI, to znacz- | 


przykład mieczu półtoraręcznym, | 


a nie w całych ich grupach, jak 
to było do tej pory. 


Jak już mówiłem, Baldur's | 


Gate 2 ukaże się jesienią. Ponie- 
waż w tym samym czasie swą 
premierę ma mieć także Pool of 
Radiance, dla miłośników rpg 
zapowiada się niezmiernie cie- 
kawy okres. Ponieważ dystrybu- 


cją BG 2 zajmie się firma CD | 


Projekt, myślę, że możemy mieć 


nadzieję na to, iż gra ukaże się | 


w polskiej wersji językowej. 
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GRA MIESIĄCA 


Galaktyka na celowniku 


Zacznijmy od podstaw. Two- : 


im zasadniczym celem w Imper- 
ium Galactica 2 jest stworzenie 
galaktycznego imperium *(to_ ci 
nowina!). Jak w większości tego 
typu gier, odbywa się to poprzez 
prowadzenie wojen i ekstermina- 
cję sąsiadów lub budowanie po- 
tęgi ekonomicznej i wzmacnianie 
własnego prestiżu (ewentualnie 
jedno i drugie naraz). W obyd- 
wu przypadkach musisz zadbać 
o eksplorację przestrzeni kosmicz- 
nej, zakładanie i rozwój nowych 
kolonii, badania naukowe, roz- 
wój floty i projektowanie nowych 
typów statków kosmicznych i 
czołgów. Jeśli chcesz prowadzić 
agresywną politykę, większy na- 
cisk należy postawić na badania 
naukowe i budowę floty, jeśli zaś 
Twoje zamiary są pokojowe, wy- 
starczy, że często będziesz roz- 
mawiał z sąsiadami, prowadził z 
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się komunikat ile zebrałeś CICH 
dzy z podatków i z tym budże- 
tem wchodzisz w rok następny. 
Tak w skrócie wyglądają główne 
reguły IG2 - trzeba przyznać, że 
nie różniące się zbyt wiele od te- 
go, co widzieliśmy w Imperium 


nów i Shinari. Celem ludzi jest 


' odnalezienie tajemniczych krysz 


tałów zapewniających nieśmier- 
telność, pochodzący z innej ga- 
laktyki Kra'henowie pragną za- 
panować nad całym znanym so- 
bie wszechświatem i dążą do te- 


yć może niektórym wyda się to dziwne, ale za najlepszą grę strate- 
giczną wciąż uważam stary przebój firmy Microprose, zatytułowany 
Master of Orion 2. Była to gra prosta w obsłudze, która posiadała 


nieskończoną wprost liczbę możliwych wariantów zabawy i dysponowała 
tym wszystkim, co dobra strategia mieć powinna: zarządzaniem gospodarką 
i armią, dyplomacją, handlem, projektowaniem nowych oddziałów i bada- 
niami naukowymi. Tak moim zdaniem wygląda recepta na sukces i chyba 
coś w tym jest, skoro najnowsza gra firmy GT Interactive — Imperium Ga- 
lactica 2: Alliances - także posiada wszystkie te elementy, plus kilka włas- 


nych, ciekawych koncepcji, odróżniających ją od produktu Microprose. 


nimi wymianę handlową i gene- 
ralnie starał się ich nie drażnić. 


- Akcja gry toczy się w czasie rze- 


czywistym, przy czym w dowol- 
nym momencie możesz go za- 
trzymać, na przykład po to, | w 
spokoju wydać nowe rozkazy. W 
każdej też chwili możesz przy- 
spieszyć lub spowolnić jego bieg. 
Daje Ci to spory margines bez- 
pieczeństwa, gdy na ekranie 
zaczyna dziać się zbyt wiele, a 


i jednocześnie pozwala uniknąć 


+1 
> ' nudnych dłużyzn kiedy nic się nie H 
AAA dzieje - zmęczony czekaniem na i Ka. 
. nowy przełom technologiczny 4% xumua 


dodajesz po prostu „gazu”. Po 
upływie roku (w grze) pojawia 


ZALETY: 

+ wyśmieniłe intro 

+ spora liczba ras 

+ gotowe scenariusze 

WADY: 

- duże wymagania syste- 
mowe 


Galactica 1 lub serii Master of 
Orion. 


Jak grać 
Jednym z nowatorskich po- 
mysłów wprowadzonych przez 
IG 2 jest spora ilość trybów gry. 
Najciekawiej przedstawiają się 
kampanie przeznaczone dla 
trzech różnych ras: ludzi, Kra'he- 


WZM” DTUTTDAŚE Z TRZY 
g i. Uuznzegą 
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go dosłownie po trupach, zaś 
Shinari chcą po prosłu przeżyć i 
maksymalnie się wzbogacić. W 
każdym przypadku wszystkie sy- 
tuacje, z jakimi będziesz się 
zmagał, generowane są losowo, 
tak więc nawet grając w łą samą 
kampanię 1000 razy zawsze do- 
świadczysz czegoś nowego. 


Swych sił możesz spróbować 
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Ośmiu wspaniałych 
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także w scenariuszach, które sta- 
wiają przed Tobą konkretne za- 
dania. Mając do dyspozycji roz- 
budowaną sieć szpiegów musisz 


na przykład pokonać przeciwni- | 
ków dysponujących znaczną prze- 


wagą technologiczną, tudzież w 
określonym czasie doprowadzić 
populację pewnej zamieszkiwa- 


nej przez rdzennych mieszkań- | 


ców planety do określonegó po- 
ziomu (jest to swego rodzaju 


eksperyment naukowy). W. - 


przeciwieństwie do kampa- 
nii, poziom trudności gry 
w scenariuszach jest z gó- 
ry narzucony, warto więc, 
byś przed rozpoczę- | 
ciem zabawy zapoznał 


się z tym, co może Cię Ę RE 


czekać. Niektóre misje 
są łatwe, inne, nie bez 
powodu, określono jako ' 
Impossible, czyli niemoż- 
live do zrealizowania. 
Ostatnią formą zabawy, 

jaką oferuje Imperium Ga- 
lactica 2, jest gra w sieci lokal- 
nej lub Internecie. Do wspólnego 
spędzania czasu możesz zapro- 
sić maksymalnie osiem osób, a 
ponieważ w programie występu- 
je tyleż samo ras, każdy z graczy 
może dysponować innymi możli- 
wościami (krótką charakterystykę 
ras znajdziesz w tabelce). 


Wizualny odjazd 


panię. Pierwsza rzecz, którą zo- 
baczysz to intro. Dla każdej z 
trzech ras jest ono inne i muszę 
powiedzieć, iż wszystkie powali- 


ły mnie na kolana = po prostu tak 
efektownych zdjęć nie widziałem 


zobaczysz aż 45 minut filmu). 


równie perfekcyjnie wy- 


konany jest in- +:21 

terfe js Base:  BattLeshir 
; SU 

gry Poóice' 236600 


' działeś w grze Homeworld. Co 
_ się tyczy powierzchni planet, to 
' dotąd w żadnej grze (w sumie | 


zobaczysz krajobrazy rodem z 


/ Marsa, tundrę, wulkany, jeziora 
Nieco mniej efektowny, choć 


magmy, lasy i zbiorniki wodne. 
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oraz 
poszczególne 
jej ekrany. Engine 


Imperium Galactica 2 generuje 
trójwymiarową grafikę, którą | 
| | kie, jak Warzone 2100 i War 
' równo, gdy patrzysz na mapę | 
Załóżmy, że wybrałeś kam- | 


prezenłuje się wyśmienicie za- 


galaktyki, jak i na swoje kolonie. 
Obraz na ekranie możesz swo- 
bodnie obracać we wszystkich 
kierunkach, jak również oddalać 
go i przybliżać. W tym drugim 


czyć budynki, 
pojazdy na- 
ziemne i statki 
kosmiczne. Są 
one niezwykle 
szczegółowo 
przedstawione 
i można by je 
nawet porów- 
nać do obiek- 
tów, które wi- 


| ŁR 


przypadku mo- 
żesz z bardzo 


bliska zoba- | 


DZU 
względem Imperium" 
Galactica 2 przypomina gry ta- 


Games, przy czym obszar, który 


' możesz zobaczyć i na którym 


budujesz swoją kolonię, jest zde- 
cydowanie mniejszy. Sprawia to, 
iż czasami może Ci zabraknąć 
miejsca na budowanie nowych kon- 
strukcji, musisz zatem dość rozważ- 
nie planować swoje inwestycje. 
Bitwy kosmiczne prezentują 
się niezwykle efektownie. Widać 
eksplozje, statki rozmieszczone 
w bojowym szyku (do wyboru 
masz prawie 10 kombinacji, z 
których każda ma określone wa- 
dy i zalety) rozpadają się na drob- 
ne kawałki, za torpedami ciągną 
się smugi dymu, z powierzchni 
planet co chwilę nadchodzą sal- 
wy broni dalekiego rażenia, a 
promienie laserów raz za razem 


rozcinają mrok kosmosu. Dzięki ; 


możliwości powiększania obrazu 


kosmoloty, które jeszcze przed 


chwilą wyglądały jak punkciki, 


mogą ukazać Ci się w pełnej 
okązałości, nie mieszcząc się do- 


słownie na ekranie. 

Grafice dorównuje oprawa 
dźwiękowa gry. Muzyka, choć 
nieco monotonna świetnie wpisu- 

je się w jej atmosferę, a każdej 


50 rasie towarzyszą inne utwory. 
s.g Jeśli chodzi o odgłosy pola 
ive 5 1 bitwy na uwagę zasługują 
do 3 4%! zwłaszcza komentarze | 
74 Ra walczących żołnierzy — | 
p i. * są bardzo zróżnicowa- 
: 141, ne i Świetnie relacjo- 
ap 4sp _ nują przebieg starcia. 
Gm SER) | pała faina 
ko —>. Małe, fajne 

(44 udogodnienia 

1 Wszystko o czym | 


do tej pory powiedzia- | 
łem: grafika, dźwięk, 
różnorodność trybów gry,  . 
|. choć ważne, nie jest tak is- 
totne dla gry strategicznej jak 
grywalność. Na tym polu Imper- | 
ium Galactica lśni zaś jak piękny 
diament. Dlaczego? Z kilku po- 
wodów. Na przykład, wiele czyn- 


GRE 
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ności związanych z ekonomicz- 
ną stroną gry może odbywać 
się automatycznie. Wystar- 
czy tylko, że określisz pro- 
cent Twoich dochodów, 
jakim może dyspono- 
wać komputer i wy- 
bierzesz rodzaj bu- 
dynków cywilne, woj: 
skowe, naukowe), któ- 
re automatycznie ma- 
ją powstawać w da: 
nej kolonii. Urocze są 8 
także różne małe udo- 
godnienia i niespodzianki. 
Weźmy dla przykładu badania 
naukowe. Drzewo technologicz- 


ne liczy ponad 130 pozycji, po- 
dzielonych na trzy działy: czołgi, 
statki kosmiczne i budynki. Bada- 
niom dedykowane jest osobne 


okno gry, w którym znajdziesz 
wszystkie potrzebne (i niepotrze- 


bne) Ci informacje. Jeśli chcesz, . 


możesz jednak skorzystać z roz- 
wijanego menu dostępnego z 


głównego ekranu gry i w ten spo- . 
sób oszczędzić sobie zbędnego 


klikania myszką. Małe, a cieszy. 


Mój zachwyt wzbudził także 


sposób, w jaki rozwiązano kwes- 
tię szpiegowania. Otóż szpiedzy 
w Imperium Galactica 2 zdoby- 
wają doświadczenie, stając się 


coraz lepszymi w swym fachu, : 
ale jednocześnie mogą Cię zdra- 
"dzić! Działa to zresztą w obyd- | 
wie strony, jako że Ty również 
możesz zwerbować ludzi obcego | 
wywiadu i uczynić z nich pod- i 


wójnych agentów. Z działalnoś- 


cią szpiegów dość mocno zwią- 
zana jest dyplomacja, gdyż dzię- 
ki tajnym materiałom możesz na 


przykład uzyskać przewagę w ne- 


' rać sojusze, wymieniać się tech- 
nologiami, tudzież żądać trybutu | 

 zagrażając 
"_ znajdującej się 
tam kolonii. Ta- 
To, czym Imperium Galactica | 


od swych słabszych sąsiadów. 
Ciągle coś się dzieje 


zaskoczy Cię najbardziej, to jed- 
na prosta rzecz: tutaj ciągle coś 


16983 
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handlarzy, 
ktoś może Ci oferować mapy po- 
łożenia legendarnego skarbu, 


roryści mogą szantażować Cię 


, wówczas prze- 
| chwycić ich sta- 
| tek), zaś jedna 
' gocjacjach. Ponadło, jak zwykle 
w tego typu grach, możesz zawie- 
wać aktywność 


_ miałem jeszcze w 
' żadnej grze strategicznej. 
się dzieje. Przez terytorium Two- 2 
jego imperium przelatują statki 


"i 5 Drugi jest jeszcze lepszy: 


| kowej! Każdy, kto zaś wcześniej 
kupi wersję angielską, będzie 
' mógł za darmo wymienić ją póź- 
niej na polską. Trzecia to cena. 
zgłaszają się do Ciebie najemni- | 
cy i szpiedzy z ofertą pracy, ter-  dekach, w dodatku po polsku, za 
cenę 99 zł, to doprawdy okazja. 
groźbą wpuszczenia śmiercio- 
nośnego wirusa do atmosłery | 


którejś z Twoich 
kolonii (musisz 


ÓW RNA 
Gornon 


Błodnaka: + 
wałka 
4 knew 
Nańa 


z planet może 
zacząć wykazy- 


wulkaniczną, 


kich przygód nie 


Przedłużanie gry 


Brać, bo po polsku 
Myślę, że lista zalet Imper- 
ium Galactica 2 jest dostatecznie 
długa, by zachęcić do kupna 
gry. Ale mam jeszcze trzy 
inne powody, dla któ- 
rych program ten za- 
sługiwać może na 
Twoją uwagę. Pierw- 
szy to dołączony 
do gry tutorial, któ- 
ry w 45 minut nau- 
czy Cię jej zasad. 
Serio, bez zagląda- 
nia do podręcznika. 


W. czasach, gdy większość kompu 
łerów podłączona jest do Interne- 
tu, modne stało się, aby do gier 
ukazywały się co jakiś czas spe- 
cjalne dodatki, które każdy może 
sobie ściągnąć z sieci. Nie inaczej 
jest w przypadku Imperium Galac- 
tica 2. Twórcy gry już zapowie- 
dzieli, iż planują stworzenie kolej- 
nych scenariuszy, jeszcze bardziej 
zróżnicowanych od tych, które do” 
stępne są na krążkach z oryginal- 
nym programem. Kto wie, może po- 
jawi się nawet jakiś edytor misji? 
Poczekamy, zobaczymy. 
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Imperium Galactica 2 
ukaże się w polskiej wersji języ- 


Wyśmienita gra na czterech ce- 
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„kn DEATHMATCH XX WIEKU 
ZALETY: 
> | + nowe tryby gry 
+ oryginalne mapy 
+ dobry moduł sztucznej 
„| - inteligencji 
WADY: 
| - ograniczone możliwości 
tworzenia wizerunku swojej 


RECENZJE 
GRAFIKA | 


FF Zizi jednym z 
: najważniejszych aspektów 
ZAŁETY. ___'"_'_'_—__ każdej gry 3D jest grafika. 


Cóż, pod tym względem Quake 
3 Arena i Unreal Tournament, 
| choć różnią się bardzo od sie- 
/|- słabo COO moduł bie, nie mają sobie równych. To 
sztucznej inteligencji nie założenie, lecz fakt. Faktem 
m zbyt mało trybów gry jest też to, iż Id Software przygo- 

"ET7TFE tował dla swej gry zupełnie no- 
wy engine, będący prawdziwym 
dziełem sztuki. Na ekranie zo- 
baczysz ruchome obiekty wyglą: 
dające jak części jakichś żywych 
organizmów, świetnie animowa- 
ne tekstury, a przede wszystkim 
wspaniałe łuki i sklepienia — naj- 
lepsze, jakie do tej pory pojawi- 
ły się w grach 3D bo nie będące 
już sumą połączonych ze sobą 
linii prostych, lecz autentycznie 
stworzone z łuków. Do tego doli- 
czyć trzeba jeszcze efekty spe- 
cjalne takie jak kolorowe światła, 
mgła i dym pozostawiany przez 
pociski, a nawet wzbogaconą 
paletę barw tak różną od sza- 
rzyzn poprzednich Quakeów. 
Fenomendalnie prezentują się też 
posłaci występujące w grze. Jest 
ich około 30, a wśród nich znaj- 
dziesz zarówno humanoidów, 
jak i kościotrupy i Obcych. Trze- 
ba przyznać, iż menażeria ta 
jest wyjątkowo zróżnicowana, 
czego najlepszym przykładem 
jest Orb — olbrzymie oko biega- 
jące na dwóch nogach. Animac- 
ja jest wyjątkowo płynna i zde- 
cydowanie bardziej dynamiczna 
od swego Unrealowego odpo- 
wiednika. Z drugiej strony, oku- 
pione jest to większymi wyma- 
ganiami sprzętowymi, oraz ko- 
niecznością posiadania akce- 
leratora 3D. 

Na tym tle Unreal Tourna- 
ment prezentuje się nieco skrom- 
niej, choć też ma w rękawie parę 
asów. Engine UT jest udoskona- 
lonq wersją jednostki napędowej 
oryginalnego Unreala, poddaną 
operacji usuwania zmarszczek — 
zabieg konieczny, jako że liczy 
ona sobie już dwa lata. Choć nie 
potrafi ona tworzyć tak prześ- 
licznych łuków jak Quake 3, to 
jednak zdecydowanie lepiej ra- 
dzi sobie z teksturami. Wyśmie- 
nicie imitują one chropowate po- 
wierzchnie, a przede wszystkim 
wykonane są w wysokiej roz- 
dzielczości. Posiadacze kart gra- 
ficznych takich jak na przykład 
S3 Savage 3D będą też mogli 
cieszyć się kompresją tekstur. 
Jeśli chodzi o postacie wystę: 
pujące w grze, to nie są one tak 
zróżnicowane jak te z Quake 3 
- oł, dominują tutaj ludzie 


+ super szybki engine 
'|+ różnorodność botów 


będący zbieraniną żołnierzy i | 


gangsterów. Możesz zmieniać 
kolor niektórych części ich ubio- 


ru, jak również wygląd twarzy, | 


Quake 3 Arena 
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W sumie: 


frag dla Quake 3 


w sumie jednak, w porównaniu 
z quake'ową konkurencją są oni 
do siebie bardzo podobni. 


PRZEDMIOTY - Quake 3 Arena 


BROŃ 


olejnym ważnym punktem | 
na liście rzeczy decydują- : 
cych o powodzeniu (lub 
porażce) trójwymiarowych strze- ; 


ię EA Obydwie firmy: 


re i Epic Megagames : 
A wiele wysiłku w to, by ar- - 
senał środków zniszczenia w ich 
grach był dopracowany w stu i 


procentach, przy czym do celu 
tego podążyły odmiennymi 
drogami. Id Software uznał, 

iż nie warto poprawiać 

czegoś, co i tak jest 

dobre i przede 

wszystkim świet- 

nie znane ol- 

brzymiej 

społecz- 

ności 

Quake '- 

owców, i 

wyposażył Arenę w 

broń, która niewiele 

różni się od arsena- 

łów Quahefa 1i 2 Znaj- 

dziesz tu więc karabin 
maszynowy, shotguna, 

karabin plazmowy, gra- 

natnik, wyrzutnię rakiet, 

rail guna, BFG-10K i 
lightning guna. Nic no- 

wego, choć niektóre z 

tych broni działają odro- 

binę inaczej od swych pierwowzo- 
rów, czego najlepszym przykła- 
dem jest karabin maszynowy — 
już nie tak śmiercionośny jak kie- 


dyś. Nie grzeszący zatem orygi- | 


nalnością swego arsenału Qua- 
ke'a 3 zachwyca czymś innym. 
Otóż, każdą z dostępnych w grze 
broni można wygrać walkę pod 
warunkiem, że wie się, jak jej 


używać. Wyrzutnia rakiet jest nie- - 
zastąpiona w tłumie, ale jeśli 


przeciwnik jest szybki i zwrotny 
nie na wiele się przyda. Rail gun, 


=lhreal Tournament 


W sumie: 


choć powolny jest z kolei zabój- 
czy w rękach gracza o celnym oku. 
W. przeciwieństwie do 
Quake 3, Unreal Tournament po- 
stawił na oryginalność i różno- 
rodność swego arsenału broni. 
Prócz powszechnie znanych: 
wyrzutni rakiet, karabinu maszy- 
nowego i pistoletów znajdziesz 
tu również takie cuda, jak 
karabin snajperski, wyrzutnię 
pocisków nuklearnych, pis- 

tolet strzelający toksycznym 
szlamem, czy też wy- 

- rzutnię odbijają- 

cych się od 

ścian wirują 

cych ostrzy. 
Na tym jednak 

nie koniec niespo- 

dzianek. Każda z wy- 

stępujących w UT bro- 

ni posiada dwa try- 

by strzelania. Wy- 

rzutnia rakiet mo- 

że wystrzeliwać po- 

ciski, bądź wyrzu- 
cać je jako zwykłe 

granaty. Karabin 

pulsacyjny po- 

trafi strzelać se- 

riami plazmy, 

bądź też wyplu- 

>| wać stały jej stru- 

mień. Pocisk nukle- 

arny możesz wystrzelić jak zwy- 
kłą rakietę, albo przejąć nad 
nim kontrolę i doprowadzić go 
do celu własnoręcznie. Możliwoś- 


ci jest naprawdę sporo, przy 


czym, podobnie jak w Quake'u 3 
żadna broń nie jest w jakiś 
szczególny sposób lepsza od po- 
zostałych. Każda niesie śmierć 
jeśli jest właściwie używana i wca- 
le nie jest powiedziane, że w star- 
ciu pistoletu z pociskiem nuklear- 
nym musi wygrać ten ostatni. 


frag dla Unreal Tournament | 


hoć obydwie gry stworzone - 

zostały z myślą o pojedynkach | 

sieciowych, a zwłaszcza tych : 
rozgrywanych w Internecie, ich 
twórcy nie zapomnieli też o dużej 
rzeszy tych, którzy nie mają do- i 
stępu do żadnej sieci, tudzież ich | 
modemy są zbyt wolne, by uciąg- - 


Quake 3 Arena 


nąć grę. Dla takich ludzi przygo- | 


towano boty, czyli sterowanych - 
przez komputer przeciwników po- | 


siadających swoją własną cha- | 


rakterystykę. W Quake'u 3 na gra- 


cza czeka około 30 postaci róż- 


niących się między sobą tak wy- : 83 y 
glądem, jak i rodzajem prefero- : | 
wanej broni. Niestety, choć wizu- | 
alnie nie mające sobie równych,  * 


boty Quake'a 3 są dalekie od - 
doskonałości. Powodem jest ich - 
moduł sztucznej inteligencji. Na 
najniższym poziomie trudności 
w zasadzie tylko biegają i dopraw- 
dy trzeba długo czekać, aby zo- | 
baczyć jak strzelają. Drugi po- 
ziom trudności jest ciut bardziej wy- 
magający, ale i tu boom często zdar 
rzają się wpadki: zapomną spraw- 
dzić narożniki pomieszczenia (gdzie | 
właśnie się czaisz), albo nie za- 
biorą czerwonego pancerza bę- 
dącego na wyciągniecie ręki od 
nich. Szybko się tym nudzisz i 
posłanawiasz spróbować swych 

sił na trzecim poziomie trud- 
ności. | tu czeka Cię rozczaro- 
wanie, a raczej szok. Boty są 

tak niesłychanie celne, że od 

razu czujesz, iż ktoś tu oszu- 
kuje. Przykłady można mno- 

żyć. Boty zabijają Cię w lo- 

cie strzelając z rail guna 
(wymagającego olbrzy- 

miej celności), albo też 
potrafią trafić Cię rakie- 

tą, gdy zeskakujesz w 

dół z wysokiej kon- 

dygnacji. Nowi- 

cjusze nie ma- 

ją w takiej 


walce szans, a weterani dener- - 
wują się, gdyż oszustwa (bo tak : 
chyba należy to nazwać) kom- | 
' putera są aż nazbyt widoczne. 


Cieszą się chyba tylko masochiści. 


Boty występujące w UT są 


dla kontrastu prawdziwym dzie- 
łem sztuki. Poziom 

trudności wzras- 

taw ich przypad- 

ku bardzo rów- 

nomiernie, a co 

więcej zachowu- 


ją się bardziej ; 
ludzko, niż 
niektórzy 

; gracze. i 


Przed 
atakiem 
szukają 
pancerzy, 
broni i amu- 


nicji; wyko- 


rzystują 


osłony, 
ciężko: 


ranne 
uciekają i 
przede as 

wszystkim : 

często pudłu- ją, lub 
naweł giną od własnej broni (na 
przykład źle wystrzelonej raki- 
ety). Klasyczny deathmatch jest 


ROLE Z 
Na O 

dzięki temu prawie że tak samo 
ekscytującym doświadczeniem 
zarówno wiedy, gdy grasz prze- 
ciwko ludziom, jak i komputero- 
wi. W UT jest to tym bardziej 
ważne, iż poza standardowymi 
trybami gry: deathmatchem i 
capture the flag wprowadzono 
także dwie nowe opcje: domina- 
tion i assault. W pierwszej wy- 
grywa ta strona, która przez jak 
najdłuższy czas utrzyma wskaza- 
ne punkty mapy, w drugiej zawod- 
nicy dzielą się na atakujących, 
którzy muszą wykonać jakieś za- 
danie (wcisnąć przycisk, opano- 
wać drzwi) i broniących, którzy 
muszą temu zapobiec. W obydwu 
tych trybach gry widać, iż boty 
nie tylko strzelają, ale też potrafią 
zaczaić się na wroga, tudzież spo- 
kojnie poczekać na posiłki, a nie sa- 
memu szturmować broniony obiekt. 
Quake 3 nie jest tak rozbudo- 
wany pod względem trybów gry. 
Tak naprawdę ołeruje tylko dwa 
rodzaje zabawy: deathmatch 


/_ (single i team) oraz capture the flag. 


Pewną mutacją deathmatchu jest 
Tournament, w którym możesz ob- 
serwować walczących przeciwni- 
ków, by potem po kolei spotkać się 
ze wszystkimi, ale w sumie tu tak- 
że chodzi tylko o to, by zabić wroga. 


PRZEDMIOTY 
Unreal Tournament 


zerwalnie związane są 

mapy, na których toczą się 
walki. Zarówno twórcy Quake'a 3, 
jak i Unreal Tournament przyło- 
żyli się do swojej roboty, two- 
rząc doprawdy wyjątkowe 
areny. ld Software jak zwykle 
postawił na atmosferę grozy i 
wystrój z piekła rodem, podczas 
gdy Epic stworzył mapy nawią- 
zujące do konkretnych miejsc, 
takich jak na przykład średnio- 
wieczny galeon, wieża wiertni- 
cza, huta, czy też stacja kos- 
miczna. Choć wszystkie one są 
wyśmienite, prawdziwą atrak- 
cją gry jest etap, który rozgry- 


03 a, 


— 


EA trybami gry niero- 


1 tt 


Michał J. Adamczak 


ności „Quake'a”. To ta gra wyzna 
dla rozgrywek deathmatchowych i w swych ony 
nych mutacjach, dodatkach i wersjach ewolucyjnyc 


wa się w jadącym pociągu, 
oraz mapa a'la D-Day, w posta- 
ci plaży bronionej przez bun- 


- kier. Słowem, na brak różnorod- 


ności na pewno w UT nie bę- 
dziesz narzekał. Quake 3 ze 
swoim kompletem leveli nie 
przedstawia się tak efektownie, 
ale nie można mu odmówić te- 
go, iż do gry nadają się one 
wyśmienicie. Rozlokowanie posz- 
czególnych przedmiotów jest 
idealne, dobór broni także, sło- 
wem, choć może nie tak barwne 
jak w UT i bardziej od nich klaus- 
trofobiczne, mapy Quake 3 wy- 
śmienicie spełniają swoją rolę. 


W sumie: 


Quake 3 - MOIM ZDANIEM 


Rozkwit gier sieciowych, popularnie nazywanych 
„nietowarzyskimi” (bo trudno za towarzyskie uznać 
zabawy, w których morduje się swoich przyjaciół), 
bez dwóch zdań zawdzięczamy ogromnej popular- 


czyła standardy 


na zawsze zmieniła oblicze wirtualnych zabaw. Jednak „Quake 3 Are- 
na” to według mnie ostre przegięcie - krwawa, bezsensowna jatka, 
głupsza niż „Carmageddon” i nudniejsza niż programy do projektowa- 
nia fryzur. Zero nowych broni, prosta do bólu architektura poziomów, 
oszukujące boty i wszechobecne flaki, krew oraz treść żołądkowa (to 
ostatnie od zewnętrznej strony ekranu) - dla mnie to ostateczna apolo- 
gia bezmyślnego zabijania, nie mająca choćby cienia uroku takich gier, 
jak „Halł-Life” czy „Duke Nukem 3D”, gdzie tryb multiplayer dawał 
znacznie więcej emocji i był o kilka rzędów wielkości bardziej wyrafi- 
nowany. Nie mam nic przeciwko deathmatchom (wręcz kocham je, jak 
w „Aliens vs Predator”), ale uważam, że „Quake 3 Arena” to gra po 
prostu niepotrzebna: na swój sposób ładna, ale kompletnie pusta. Jak 


lalka Barbie na rzeźnickim haku. 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
cena: 99 zł 
demo na 


GD 12/99 / 


Biorąc pod uwagę wszystkie wy- 
mienione tu aspekty obydwu 
gier, trzeba powiedzieć, iż zde- 
cydowanie lepsze ogólne wraże- 
nie zrobił na nas Unreal Tourna- 
ment. Tylko na polu grafiki ustą- 
pił pola Quake'owi 3, natomiast 
pod każdym innym względem: 
sztucznej inteligencji botów, in- 
terfejsu, rodzajów gry okazał się 
lepszy. Bynajmniej nie oznacza 
to, iż produkt Id Software jest zły. 
Wprost przeciwnie — jest bardzo 


dobry, tyle tylko, iż wyłącznie w 


"NA AT M 
5% 04 434 204, : 
SB AŚ A PE 


NIEZ 


MOIM ZDANIEM 
Wbrew temu, co sądzą moi redakcyjni koledzy, 


Piotr Pieńkowski 


jestem pełen uznania dla gry „Quake 3 Arena". 
Oczywiście, nie neguję, że „Unreal Tournament" 
także jest świeną pozycją, jednak to ten pierwszy 
zachwycił mnie bez reszty, zabierając sporo godzin 
z mojego wolnego czasu. Prawdę mówiąc, gra 
przypomniała mi czasy, kiedy grałem namiętnie w 


„Mortal Kombat", przechodząc z zapamiętaniem kolejnych przeci- 
wników. Zresztą, jak być może zauważyliście, „Arena” ma wiele wspól- 
nego z tym tytułem i na dobrą sprawe można by ją uznać za dalekiego 
potomka (zmutowanego w grę FPP) tego wielkiego przeboju sprzed lat. 

Reasumując, może i „Quake 3 Arena" przegrywa porównanie z 
„Unreal Tournament”, ale ja i tak pozostanę przy swoim stanowisku. 


Dla mnie liczy się nie 


ko bogactwo możliwości (zwłaszcza w tego 


typu grach, gdzie i tak podstawowym celem zawsze jest wyelimi- 
nowanie przeciwnika), ale także dynamika zabawy i ogólny klimat, a 
pod tym względem „Quake 3 Arena" zdecydowanie rządzi. 


a koniec słów kilka o inter- 

N fejsie każdej z gier. Zarów- 
no w przypadku Quake 3, 

jak i Unreal Tournament wybór 
rodzaju gry, konfiguracja włas- 
nej postaci, ustawienie konfigu- 
racji botów i konfiguracja para- 
metrów grafiki i dźwięku nie na- 
stręcza żadnych problemów. Róż- 
nica leży w sposobie prezentacji da- 
nych na ekranie. UT używa do tego 
celu okienek i rozwijanego me- 
nu, podczas gdy w Quake'u 3 po- 
jawiają się kolejne menu. Zdecy- 
dowanie lepszym rozwiązaniem 
jest metoda zaproponowana przez 
Epic Megagames, jako że łatwiej 
i szybciej można dzięki niej do- 
stosować grę do swoich wyma- 
gań. A warto wspomnieć także i o 
tym, że użytkownicy UT mogą two- 
rzyć tak zwane mu- 

tatory zmieniające 


swojej wąskiej dziedzinie: death- 
matchu i to tylko wówczas, gdy 
walczysz z ludźmi. Unreal Tour- 
nament choć nie tak dynamiczny 
oferuje więcej rodzajów zabawy 
i tak naprawdę wcale nie potrze- 
buje dostępu do sieci, by bawić — 
za przeciwników wystarczą jego 
własne boty. W sumie uważam 
zatem, iż komplet ocen, jak rów- 
nież plakietka ŚGK POLECA za- 
służenie powinny trafić właśnie 
do Unreal Tournament. 

Piotr Orcholski 


W sumie: 


właściwości broni, amunicji, lub 
wprowadzające do gry nowe ele- 
menty, na przykład obniżoną gra- 
witację albo też karabin, które- 
go jeden strzał wystarczy, by po- 
walić najsilniejszego przeciwni- 
ka. Przy takich możliwościach, 
UT doprawdy przewyższa 
Quake 3. 


Preferences x 


| Game |. Input 1 Networt 


G minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


cena: 189 zł 
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Zamówienia przyjmujemy 
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od poniedziałku do Piątku. 
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GRY KTÓRE 


Zacznij nowe Alillentum z naszymi najnowszymi grami! Wejdź w AXT wiek z 


zaopatrzeniem! 


AUTORYZOWANE SKLEPY: BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-81 ; GDAŃSK: "AMI-COMN" ul. Oliwska 53/54 tel.0-58 342-29-86 ; ŁOMŻA: "AMIKOM" 
Ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810, OLSZTYN: "CONTRA" ul. Pilsudskiego 46 D.H. 'B..M., SIEDLCE: 'AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: 
CD-MEDIA " ul.Prosta 5 tel.0-56 69-74-556 WARSZAWA: "COMAT" Al.Jerozolimskie/Jana Pawła Il pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73; "COMAT" ul. Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersalu) 


tel. 0-22 827-07-09; PROABIT" ul. Pańska 97 tel.0-22 654-76-65; "EXPERTGLOBUS' Hala Banacha; BPRZEDAŻ HURTOWA: WARSZAWA : 'ARD-SOFT" ul. Łopuszańska 117/123 tel.0-22 678-72-63; "PLAY" ul, Potocka 14/2 tel.0-22 833 08 09; GDAŃSK: 
"TOP 4' ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13-11, KRAKÓW: "TOP 4' ul.Przemysłowa 12 tel,0-12 656-13-98; "GIGA" ul Daszyńskiego 16 tel.0-12 423-11-37, KATOWICE: "SCANMET" al.Roździeńskiego 188 tel.0-32 203-94-46, OSTRÓW WLKP. "TECHLAND" 
ul.żólkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747. SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, NTT SYSTEM, OSCAR, REAL, TESCO, VOBIS 


zadam się 
wraz z redakcyjny- 
mi kolegami Baldur's 
| Gate, który słusznie oka- 
| zał się w Polsce i na 
| świecie wielkim hitem. 
| Krótko po premierze 
'| wspomnianej gry poja- 
JE weż się pogłoski o roz- 


rac nad no- 


| Planescdpe Torment, bo 
o nim łu mowa, wreszcie 
pojawił się w sprzedaży, 
| a ja powtórzyłem sche- 
mat sprzed roku, czyli 
zarwałem kilka nocek 
z rzędu wlepiając oczy 
w ekran komputera, któ- 
'|ry po raz kolejny po 
-. Baldur's Gate posłużył 
| mi za wyśmienitego mis- 
| trza gry. 


3% Żyć nie umierać 

Podczas gry przyjdzie Ci się 
wcielić w Bezimiennego — śmiałka 
uskarżającego się na przewlekłą 
amnezję, który przebudził się 
po śmierci w ogromnej kostnicy 
miasta Sigil. Jedyną wskazówką . 
co do przeszłości bohatera są je- 
go liczne tatuaże, a dobrowolnym 
/ towarzyszem podróży gadająca 
czaszka, unosząca się dwa metry 
, nad ziemią. Idąc tropami swego 
| poprzedniego życia Bezimienny ch 


cę swej | 
óżnych 
| tożsamości, a eks A wkrótce 


w 


na się od kreacji bohatera. Oso-  % 


biście spodziewałem się, że 


na podobieństwo Baldur's Gate, 
współczynniki postaci będą loso- 


wane i odpowiednio modyfiko- 
wane przez gracza — bądź co 


bądź owa gra również umiesz- 


czona jest w jednym ze światów 
„ADAD”. Ku mojemu zdziwieniu 
jednak okazało się, że tak nie 
jest. Każda cecha Bezimiennego 
ma wartość bazową 9, która mo- 
że być zwiększana do maksymal- 
nej 18 z puli 21 punktów przezna- 


czonych na tworzenie postaci. 


W efekcie możliwym jest jedynie 
wykreowanie przeciętniaka lub 
bohatera z jedną wyjątkową ce- 
chą i słabymi pozostałymi. Może 
to i jakieś lepsze rozwiązanie, ale 
mam dziwne wrażenie, że nie 
przypadnie ono do gustu graczom 
lubiącym podkręcać swoją postać 
już na starcie (kto nie lubi?). 


Nowe szaty Baldura 


Jak już wspominałem w Tor- 
ment użyto engine u z Baldur's 
Gate, dodając jedynie tu i ów- 


dzie nieznaczne zmiany, głównie | 


nałury kosmetycznej. Sprawia to, 
że obsługa gry jest nieco przy- 


jemniejsza niż miało to miejsce 


w przypadku ubiegłorocznego 
rolplejowego hitu, a jednocześ- 
nie na tyle podobna do pierwo- 


choć trochę, bardzo szybko po- 
czuje się na nowym gruncie jak 


WZZENOGERAEISSSSYCE BOO POAESZEZZAAZOZAYZAZY SSEOZIÓW AIYERZESY SSR 


w domu. Zmianom nie uległy naj- 


ważniejsze elementy gry jak wal- | 
ka (nadal można rozgrywać jąw | 


czasie rzeczywistym, robiąc pau- 
zy na wydawanie szczegółowych 
komend członkom drużyny), ob- 
sługa inwentarza, automatyczne 
rysowanie mapy, rzucanie zaklęć, 
prowadzenie dialogów i przetrzą- 
sanie różnych miejsc w poszuki- 
waniu skarbów. Najważniejszą 


nowinką jest specjalny dziennik | 
prowadzony przez Bezimienne- | 


go, w którym nie tylko zapisywa- 
ne są najistotniejsze wydarzenia 


| wędrówki, ale również zapamięty- 
wzoru, że każdy, kto grał weń | 


wane wszelkiego rodzaju questy, 
czy odnotowywane poszczegó|- 
ne typy monstrów i NPC-ów na- 


Może lepiej tam nie idźmy? 


| potkanych w trakcie gry. Niestety 


gów, którzy nierzadko nie będą 
ścigali drużyny. nawet do sąsied- 
niej komnaty nie zablokowanej 


znów jest głupota samych człon- 
ków drużyny, którzy po wskaza- 
niu lokacji, do której mają się 
udać często samowolnie rozdzie- 


się bezcelowo w ślepe uliczki. 
Biorąc pod uwagę, że te błędy 
większość graczy już dawno za- 


| było pokusić o ich poprawienie. 


nie usunięto także kilku drobnych | 
wad, które czasem irytowały pod- | 
czas zabawy w Baldur's Gate. 
Jedną z nich jest głupota wro- | 


przez zamknięte drzwi, inną . 


| lają się po drodze, zapuszczając | 


uważyła i skrytykowała, można się 
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STWORY 
Z PIEKŁA RODEM 


Black Abishai 
Niezbyt sprytne, ale 
wyjątkowo złośliwe 
i silne demony, któ- 
rym lepiej nie wcho- 
dzić w drogę. 


Cranium Rat 
Pojedyncze sztuki 
nie sq groźne, ale w 
większych ilościach 
stają się uosobieniem 
szczurzego umysłu 
-roju, który dyspo- 
nuje potężnymi cza- 
rami. 


Ghoul 
Dzika i silna kreatu- 
ra żywiąca się mię- 
sem. Nawet poje- 
dynczy Ghoul może 
sprawić problemy 
drużynie. 


Giant 
Skeleton 
Wskrzeszeni gigan- 
di, kłórzy w takiej 
postaci służą zwykle 
za gwardzistów waż- 
nych i złych osobis- 

tości. 


Lemure 
Pozbawione inteli- 
gencji galaretowate 
demony, które nie 
ustępują z polu wal- 
ki ani na krok. 


Lesser 
Vargouille 
Nietoperzowate de- 
mony z ludzkimi 
twarzami. Najnie- 
bezpieczniejsze sq 

w stadach. 


Trocopołaca 
Olbrzymie gady ży- 
jące pod miastem. 
Zjedzą wszystko co 
im wejdzie w drogę. 


Wererat 
Szczurołaki mogą 
być zranione wy- 
łącznie przez magię 
i zaklęte bronie. 
Wyjątkowo trudni 
przeciwnicy. 


Cóż to za zapaleniec? 


_ Oskar za scenariusz_ 


Najmocniejszą stroną Torment 
jest wyśmienity scenariusz, które- 
go stopień skomplikowania oraz 
poważne spojrzenie na świat fan- 
łasy, znacznie przebijają to cze- 
go świadkami byliśmy w przypad 

ku historii z Baldur's Gate. Fabu- 
ła rozwija się z iście epickim roz- 
machem, wciągając gracza do 
komputerowego świata gry, któ- 
ry z każdym krokiem postaci i ko- 
lejną minutą spędzoną przy kom- 
pułerze staje się coraz większy 
i barwniejszy. Oprócz głównej 
linii fabularnej, autorzy rozmieś 

cili w mieście Sigil, w którym roz- 
grywa się spora część akcji, mnós- 
two pobocznych wątków, pozwa- 
lających eksplorować graczowi 
świat gry, zdobywać pieniądze 

wartościowe przedmioty i oczywiś- 
cie bezcenne punkty doświadcze- 
nia niezbędne do awansu posta: 
ci na kolejne poziomy. Co do tego 
ostatniego aspektu warto wspom- 
nieć, że Bezimienny (i tylko on) 
przy każdym nowym levelu do- 
staje jeden punkt, który dowolnie 
może przypisać do którejś z cach 

Nie jest ło co prawda zgodne 
z zasadami „ADŚD”, ale główny 
bohater ze swoją zdolnością do 


ht śe 


nasć dŻuć 


Nalot małych dowiska, 


ciągłego powracania do życia (co 
wcale nie czyni gry łatwiejszą) 
oraz wrodzoną umiejętnością 
regeneracji ran w ogóle nie bar- 
dzo mieści się w ramkach książ- 
kowego rolpleja. 

Klimat świata „Planescape” 
został oddany wyśmienicie, co nie- 
wątpliwie docenią wszyscy jego 
miłośnicy. Co ciekawsze, tak jak 
to było w przypadku Baldur's Gate 
i „Forgołten Realms”, grając w Tor- 
ment można się dowiedzieć o swym 
ulubionym świecie „ADŚD” wielu 
ciekawych szczegółów i odkryć 
fakty, o których na kartach pod- 
ręczników do „Planescape” nawet 
nie wspominano 


Miłe dla oka 


Wizualnie gra jednoczenie | 


przypomina Bałdur's Gałe, zwłasz- 
cza jeśli chodzi o izometryczny 
rzut na pole gry, i różni się od nie- 
go w tak zasadniczych kwestiach 


jak wielkość postaci wędrujących | 
po ekranie. Grafika Torment nie | 
jest być może arcydziełem, ale - 
w gatunku klasycznego RPG i tak | 
przejmuje w tej chwili palmę | 
chociażby ze | 
względu na ogromnie zróżnico” | 


pierwszeństwa, 


wanie tła w różnych lokacjach. 
Ogólne wrażenia estetyczne ob- 


deŚ s a 
AZASTEKIYCEZ 


niża jedynie nieznacznie muzy- 
ka, która sama w sobie jest co 
prawda znakomita, ale milknie na 
tyle często, że chwilami łapałem 
się na tym, że sprawdzam pra- 
widłowe funkcjonowanie głośni- 
ków komputera. Gdyby nie fakt, 
że kawałki, które od czasu do 
czasu jednak się pojawiają, są 
bardzo dobre, ocena za dźwięk 
z pewnością byłaby niższa. 


Kupić czy nie 


Ze swej strony gorąco pole- 
cam Torment każdemu fanowi 
Bałdur's Gate i w ogóle miłośni- 
kom komputerowych rolplejów, 
którzy nie lubią, gdy podczas gry 
zagadki rozwiązują się za nich 
same. W przypadku tego tytułu za- 


bawa wymaga myślenia i znaje” | 
mości klimatów RPG, choć i no” | 
wiejusze znajdą tu coś dla siebie. | 
Moim zdaniem jest to wyśmienity 


tytuł, któremu w tym roku ZOQgro: 


żą jedynie Baldur's Gate 2 iłee- 


wind Dale. ymczesem jednak ogłar 
szam, że Torment na czas 


określony zosłaje koronowany na. 


władcę komputerowych RPG. 


Elektryczny 


P.S. — Dystrybutor Torment, firma | 
CD Projekt, będzie rozprowadzać | 


grę w polskiej wersji językowej. 


śĄ 


z 
KOKOKOK 


CC ZE 
A 


minimum: 


zalecane: 


; producent: 
wydawca: 
polski dystrykutor: 


KKK | 


KILKA 
WAŻNYCH POSTACI 


Deionarra 
Duch ukochanej 
Bezimiennego 
z poprzedniego ży- 
4 BK 


Dhall 
Jeden ze spokoj- 
6 niejszych  pra- 
cowników kost- 
nicy Sigil. Pokie- 
ruje Twymi pierw- 
| szymi krokami. 


„(5 4 Ebb Creakness 
A Połężny emery- 
towany wojow- 
nik, przesiadu- 
3 jący w jednej 
z miejskich knajp. 
Prawdziwa kopal- 
nia informacji. 


Fell 
Były Dabus, czyli 
sługa władczyni 
miasta Sigil. Obec- 
, nie prowadzi re- 
s nomowane stu- 
dio tatuaży. 


Hargrimm 
Kapłan-szkielet 


na usługach Mil- 

czącego Króla. 

Tylko jego pora- 

dy pomogą Ci wy- 

> dostać się z Króles- 
twa Umarłych. 


EA 


Lady 
of the Pain 
Tajemnicza i prze- 
| rażająca władczy- 
ni miasta Sigil. 


Mantuok 
«a Przebiegły 
czarownik 
szczurołak 
podporząd- 
kowany umys- 
łowi kolektyw- 
nemu szczu- 
rów z kała- | 


kumb. 


Pharod 
Podły przywódca 
szajki zbieraczy 
ciał, który bar- 


e, * B 


Drobna dóarezka w kryjówce wczęwpośją 


dzo wiele wie 
na temat Twej 
przeszłości. 


c” 


quanto 


SPORTS, 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry 
dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 


SKUEFAWYSYEKO WY 


Geny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 stycznia 2000. Termin realizacji 3-14 dni. Do każde 
GD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe 


go zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog | pismo o grach wraz z dwoma płytami 
w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 


+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez internet 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


TOMB 
RAIDER 


NIE LIW u 105 
A 


PAŁTEJY;FA 


dodatkowo grę Kupiec (Windows). 


+. ] 
Zakres szkół podstawowej i 
średniej. 


| Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
, jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gier prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 


Podręcznik chemiczny: 


opisujący podst. działy chemii 
Układ okresowy pierwiastków, 


Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności 
Testy z całego zakresu chemii 


Jącego popełnione błędy. 


OCECKY: 


ACKRABAII 
Zimowe przygody 


koda R ROGUE SPEAR 
ca 


Druga część zeszlorocznego przeboju kontynuuje historię działającej 


JoatgmeSaf "w całkowitej tajemnicy elitarnej wielozadaniowej Jednostki 


|JZAROWIEDZI 
JG 
J[OWADZIECI 

|IGOJROTSKUJ 


antyterrorystycznej przedstawionej w Ralnbow Six, Tym razem zespół 
stanie twarzą w twarz z potężnym przymierzem dwu sławnych grup 
terrorystycznych, które pomimo swojej odmienności połączyły siły 


celem osiągnięcia celów znacznie groźniejszych niż te, które mogłyby 
osiągnąć oddzielnie. Gracz mając do dyspozycji arsenał nowych broni 
v18 unikalnych misjach, których 
tłem będzie 16 różnorodnych lokacji. Treścią gry będzie ekscytująca 
mieszanka misji ratowniczych, ochroniarskich | szturmowych. Bądź 


zmierzy się z terrorystyczną koalicją 


zatem gotów grać tak, jakby 5. 


zależało... ponownie. 
[NOWINKI] 


ERU KORĘ odka | 


adj 
Irogzty 
= 


Program do nauki języka niemiec 
kiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń 
Clekawa grafika 


Program do nauki języka angiel- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń 
Ciekawą grafika. 


Program obejmuje zakresem tes- 
tów materiał szkoły. podstawowej 


oraz pierv 


zej klasy szkoły śred- 


niej. Materiał podzielony jest na 
poszczególne klasy, które poslada- 
ją tematycznie pogrupowany 


Vademecum wiadomości z 
matematyki elementarnej i 
wyższej dla uczniów szkół 
podstawowych, średnich i 
studentów wyższych uczelni 


atematyk 


MISY bany 


5.7 millarda istnień ludzkich od tego 


Wymagania systemowe: 
Procesor: Pentium 233 MMX 
Pamięć RAM: 32 MB 

fika: SVGĄ 


Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzami- 
nu maturalnego. Na program 
składa się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orto 2 

dynamiczna gra ortograficzna. 
Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr., 
podręczniki dzienniczek ucznia! 


edycja 
haseł 
00 zdjęć, ilustracji i mapy. 
minut filmów i animacji 
0 lut muzyki 
połączeń hiperteksto- 
wych. Płyta CD zawiera 20 tomów 


na adres: 


- nowości i zapowiedzi, H - hity 


3WIPL.. 
3D Ultra Pool 
A.D. 2044 PL 
Abe's Exodus 
Abe's Odysee Dddworld 
Ace Ventura-Psl Detektyw 
Adaś i Pirat Barnaba 
Age of Empires 2 + poradnik PL 
Age of Wonders 
Air Warior Ill 3DFX 
Airline Tycoon PL 
Alien vs Predator. 
Alpha Centauri 
Amerzone PL 
Ancient Conquest PL 
Anno 1602 PL 
Army Man 2 
Atlantis 2 PL 
Atlantis PL 
Baldu's Gate + Misje PL 
Baldurs Gate - Misje PL 
Balis of Steel 
Battle Isle Il+misje PL 
Battlegr.-Napoleon In Russla 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 
Battleground - Shiloh 
Battlezone 
Betrayal at Antara 
Blood 2 
Bolek I Lolek Pamiątki z Podróży 
Braveheart 
Broken Sword Il PL 
Brydż '99 PL 
C8( Tiberlan Sun 
Caesar 2 
Caesar 3 
Capitalism 
Carmageddon 2 
Castrol Honda Superbike 2000 PL 
Championship Manager 3 + liga PL 
Chessmaster 5500 
Chessmaster 7000 
Ciilization:Call to Power. 
Close Combat IV 
Codename Eagle 
Colin Mcrae Rally 
COMMANDOS 0 
Commandos-Misslon 2 
Corsalrs PL 
Creatures 2 
Creatures 3 
Oreatures Adventures 
Qutthroa! 
Cyberstorm 2 
Dark Dmen Warhammer 
Dark Vengeance 
Daytona USA Deluxe 
Delta F 
Desc PL 
Destructlon Derby Il PL 
JABLD 
DIABLO 2 
Diablo Helfire Pack 
Die by the Sword PL 
Discworld Noir 
Double Agen 
Drakan 
Drive! 
Duke Nukem 3D + nowe misje 
Dungeon Keeper 2 PL 
Dungeon Keeper Pl 
Earth 2140 + Misje PI 
Earth 2150 PL 
Echelon 
Emergency PL 
EXCALIBUR 
Expendable 
Expert Pool 
Extreme Assault PL. 
Extreme Biker 
F-14 Fleet Defender 
-16 Aggressor 
F-16 Fighting Falcon 
F-22 Lighting 3 
F A 8 Kor rea 


Faust PL 

Flelds of Fire 

Fields of Glory 

FIFA '98 

FIFA 2000 

Fighter Pilot 

Fighter Squadron 

Fighting Force (3Dfx 
Fighting Steel 

Final Fantasy VII 

Fire Zone 

Flanker 2.0 » 
Fleet Command (Battle Group) 
Flight Unlimited 2 

Flight Unlimited 3 

Flojd PL 

Fly! 

Flylng AE 


* Wielka wojna P. 
l olch 3:Blood of Sacred 


Get M gale PL 

Gold Games 2 

Gold Games 3 

Gorky 17 PL 

Grand Prix Champ. J.H.'98 
Grand Prix Legend 

Grand Theft Auto 2 

Great Battles of Caesar 

Great Batties of Hannibal 
Gruntz PL 

Gubble 

Gubble 2 - Zybot Quest 

Half Life:Oposing Force 
Half-Life Gold 

Hard Truck 

Heavy Gear 

Heroes of Migh 8 Magic 
Heroes Of Might 4 Magic 2 PL 
Heroes Df Might 8. Magic 3 PL 
Hidden 8: Dangerous. 


HddenaDangerous: Fight for Freedom. 99,00. 
H 


nd 
Historia Piłkarskiej Repr. Polsk 
Homeworld 
Hopkins FBI PL 
Icarus PL 
IF-22 RAPTOR . 
IF-22 wersja 5 
iF/A 18 E Carrier Strlke Fightel 
Ignition 
IM1A2 Abrams 
Imperialism 2-Age of Exploration 
incoming 
Incubation PL 
Industry Giant 
Insane Speedway 2 
Interstate 76+NitroRiders 
IPANZER 44 h 
J.B - przygodówka PL 
Jack Orlando PL. 
Jagged Alliance 2 PL 


Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przygody 49,95 
99,00 


JSF 

King Quest Collection 

KingPin 

Knights % Merchants PL 

Kroniki Czarnego Księżyca Pl 
Książę i Tehórz PL 

Kupiec PL 

Lands of Lore II 

Lands of Lore [Il 

Lawnmower Man-Kosiarz Umysiów 


29,95 
99,00 
45,00 
99,00 
59,95 
69,00 
69,95 
229,00 
159,00 
89,00 
69,95 
99,00 
99,00 
159,00 
69,00 
99,00 
165,00 
79,00 
39,95 
159,00 
59,95 
59,95 
29,95 
69,00 
69,00 
49,00 
59,95 
69,95 
69,95 
49,95 
165,00 
59,95 
79,00 
99,00 
69,95 
99,00 
49,00 
149,95 
69,00 
99,95 
69,00 
169,00 
169,95 
159,00 
159,00 
99.00 
109,00 
109,00 
99,00 
69,00 
„99,00 
99,00 
165,00 
69,95 
59,95 
59,95 
99,00 
155,00 
79,00 
39,95 
69,95 


15 9,00 
109,00 


159 00 
9.00 
159.00 
99,00 
49,95 


35,00 
49,00 


155,00 
59,95 
49,95 
49,00 
79,00 
99,00 
69,00 
29,90 
49,95 
69,95 
49,95 


H_ Reah + AD. 2044 PL 


LEGO ISLAND 
Lego Loco PL 


N' Lego Racer PL 


Lego Szachy PL 
Lemings Pak PL 
Liath-Worid Spiral PL 
Liberation Day. .. . 
Liga Polska Manager 2000 PL 
Light House 

Lomax PL 

Lords of Magic 
Luftwale Commander 
Mad Trax 

MAGIC 8 MAYHEM 
Malkart 

MDK PL 4 
Might 8: Magic VII PL 
Montezuma's Return 
Mortal Kombat 4 
Mortyr PL 

Moto Racer 2 

Myst 

Nascar Racing 3 
Nascar Revolution 
Nascar Road Racing 
NBA 2000 

NBA 99 

Need for Speed 3 
Need for Speed 4 
NHL 2000 

Nocturne 

Nomad Soul 

North vs South .... 
Dperational Art Of War 
Outpost 
Pandemonium 2,0D 
Panzer Commander 
Panzer General 3 
Panzer General II 
Peoples General 
PGA Goli 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
Pharaon PL 

Pinball Timesi 


Popolous 3 The Beginning PL 
Powerboat Racing. 
Premier League Football Man, 2000. 
Prince of Persia 1 12. 
Prince of Persia 3D 
Propilot 
Przeklęta Ziemia PL 
Quake 3.Arena. 
QUEST FOR GLORY 
Rage of Mages PL 
Raliroad Tycoon 2 + misje 
Raliroad Tycoon Delux 5, 
Ralnbow 6 + h 159,00 
Rally Championship '99 PL 99,00. 
Rayman 2 99,00 
Reach for the Stars 159,00 
135,00 
Reah PL 99,95 
Recol Ą 5 
Red Baron 2 
Red Baron 3D 
Redguard 
Redline 
Redneck Rampage 
Reflux PL 
Requiem-Avenging Angel 
Return to Krondor 
Revenant. 
Rezerwowe Psy Pl 
Rival Realms PL 
Riven. 
Rogue Spear 
golicage 
llercoaster Tycoon PL 
lga Rage of Viklngs PL 
orche! 
Screamer Rally 
Semper Fl 
Septera Core 
Settlers 2 Misje PL 
PL 


(od 18 lat) 


39,95 
49,00 
of Amazons PL 59,00 
Seter II + Misje + koszulka 149,00 
Settlers Pl 19,95 
Seven Kingdoms 49,00 
Shadi 129,00 
Sid Meier's Gettysburg .. .... 59,95 
Silent Hunter Commander Ed 69,95 
Silent Hunter II 159,00 
Sim City 3000 PL 99,00 
Simon The Sorcerer 2 PL 29,90 
SIN 69,00 
Skaut Kwatermaster PL. 29,95 
Spearhead 69,0 
Spec Ops 2 159,00 
Speed Busters 69,00 
Speedway 7995 
Sport Car G 99,00 
Spycraft . ; 5 
Star Rangers 49,00 
Universe. 159,00. 
X-Wing Allance. 199,00 
Sta 99,00 
Starcraft: Brood War 79,00 
Steel Panthers 3 69,00 
Strikepoint PL 39,95 
SU-27 Commander's Edition 59,00 
Superbike World Championship 


Team Apache. 

Test Drive 4x4 « 

Theme Park World PL 
Thief-The Dark Project 

Thrust, Twist 8: Turn 

Thunder Brigade 

Toca 

TOCA 2 

Tomb Raider 3 

Tomb Ralder 4-Last Revelation 
Tomb Raider [l+Misje 

Tomb Raider Unfished Bussiness. 
Total Anihiiation - Kingdoms. . 
Total Annihilation 

Tribal Rage 

Tunguska: Legend of Faith PL 
TURDK 2 

Tzar PL... 

UEFA Champios League 98/99 
UFO'S PL 

Ultra Fighters 

Unreal 

Unreal Tournament 

Vangers. 

Viper Racing 

Virtual Chess II PL 

VIVA Football 

Multure 

Wages Of War..... 

War of the Worlds. . 
WARCRAFT |. 

Warcraft Il Delux Edition 
Wargames. . 

Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer 40000: Rites of War 159,00 
Warlords 3:Darklords Reslgn 59,95 
Warzone 2100. 99,00 
Wing Commander Prophecy 
Worms ... 

Worms Armgeddon PL 
Wrecking Crew 

WW il Fighters. 

Wyspa 7 Skarbów PL 

X Games Pro Boarder 
X-Beyond the Frontier 

X-File Unrestricted Acces 


materiał np. Krajobraz, czy Afryka. 
Bogata oprawa graficzna 


Legacy of Kain:Soul Reaver 


"Popularnej Encyklopedii Powszechnej”. Lego Creator P| 


Zork-Grand Inqulstor 


ENZJE 


zł hyba l | 


o psyc adjki Ka: 


Najwi c 
psychiatryczi 
seria gier umc tożliw iwia 
w, died ! 


e 


ajj 


Akcja Faraona przenosi Cię 
w czasy starożytnego Egiptu, by 


poprzez szereg misji zapoznać 
Cię z kolejnymi etapami rozwoju 


imperium, z jego kulturą i gospo- 


darką, religią i wojskowością. Je- 
śli wcześniej miałeś okazję zet- 


U 
nych wolą czytać bic 


Impres 


ych s s 
O 


ke e marz 


knąć się z grą Caesar 3, to tutaj 


będziesz czuł się jak na starych 
śmieciach: do stworzenia Faraona 
jego twórcy użyli tego samego ; 
' różni się od siebie diametralnie. | 
zku z czym obie gry są do siebie | i 
' tomiast sposób, w jaki należy roz- - 
Nie dotyczy to wyłącznie oprawy | 
wizualnej (a rzekłbym, że jej w naj- 
| są cele poszczególnych etapów. 


rdzenia programowego, w zwią- 


podobne jak dwie krople wody. 


Uprawa roli to podstawa w każdym państwie. 


ssions zamiast 

e sławnych lu dzi, czego 

zeń o wielkości. P 

A órych gracz stawał się śred- 

| ny cyklu Caesar, 
: 


obi ie k (OWO 
jan nać wrogie 
onem. 


kata 
bi, a k 


bez 


|? 
0) 


na g 
łek 


mniejszym stopniu) — wszak pira- | 
midy i sfinksy nieco inaczej wy- 
glądają niż kolosea i akwedukty, | 
a zabudowa miejska Rzymu i Teb 


Cechą wspólną obu gier jest na- | 


budowywać miasto, identyczna | 
jest konstrukcja misji i takie same | 


Faraon oferuje dwa tryby 
rozgrywki — składającą się z 38 
scenariuszy kampanię oraz 12 
pojedynczych misji. Esencję za- 
bawy stanowi rzecz jasna kam- 
pania, w której wcielasz się w gło- 


_ wę rodu władającego jednym ze 
/ szczepów, zamieszkujących doli- - 
| nę Nilu. Swoją karierę rozpoczy- 
nasz w okresie protodynastycz- - 
_ nym, a z początku Twym jedynym 
' zadaniem jest zapewnienie po- - 
' myślności własnemu ludowi po- 


przez budowę siedzib mieszkal- 
nych i dostarczenie żywności. 


_ Pięć pierwszych scenariuszy służy 
' właściwie za trening — dzięki 


stopniowemu wprowadzaniu ko- 


poc j r 


lejnych elementów zarządzania 
miastem uczysz się, jak efektyw- 
nie gospodarować posiadanymi ; 
zasobami oraz do czego służą 
poszczególne budynki. Później 
przychodzi czas na uzyskanie - 


kontroli nad coraz większymi te- 
rytoriami, co wiąże się z koniecz- 
nością budowania coraz więk- 


szych miast, a także zaspokaja: | 


nia wymagań najwyższego wład- 
cy. Czasami niezbędne okaże się 
również stoczenie kilku potyczek 
zbrojnych oraz spełnienie próśb 
zarządców sąsiednich miast; 
wszystko to do złudzenia przy- 
pomina pomysły zastosowane 
wcześniej w Caesar 3 i jeśli wów- 
czas nie miałeś kłopotów ze speł- 
nianiem zachcianek Cezara, to 
i tu dasz sobie radę. 


H 


Chociaż Faraon posiada bar- | 
dzo wiele punktów wspólnych | 


z trzecią częścią Cezara, to 
jednak nie jest jego wierną 4 
kopią. Oprócz elementów 
architektonicznych, naj- 
łatwiej zauważalną róż- 
nicą pomiędzy obie- 
ma grami jest po- 
dejście do gospo 
| darki, a zwła- 
A 1. 
m szcza - do 
y kwestii 
wy- 
ZAWIE 
wienia 


O ile doty- 
chczas wysłar- 
czyło zbudować gos- 
podarstwa rolne i zapewnić 
odpowiednią 
ilość siły robo- 
czej, by nie oba- 
wiać się pustek 
w spichrzach, 
tak teraz zdoby- 
wanie pożywie- 
nia okazuje się 
zadaniem nieco 
bardziej skom- 
plikowanym. Pół 
biedy, gdy masz 
na swej głowie wioskę czy skrom- 


ZALETY: 


WADY: 


blemy zaczynają się w chwili, 


masz dostępu do zwierzyny 
łownej. Wtedy — zgodnie 
z prawdą historyczną — 
zdany jesteś na doroczne 
wylewy rzeki-boga, Nilu. Każdy 
taki wylew zapewnia odpowied- 
nią wilgotność podłoża, nanosi 
muł i użyźnia glebę, w związku 


ludności. : 


+ ogromna ilość budynków 
+ nieliniowa kampania 
+ polska wersja językowa 


- hieroglificzny interfejs 
- błędy w tłumaczeniu 


ne miasteczko: myśliwi bez trudu ; 
upolują tyle strusi czy antylop, że 
wystarczy dla, wszystkich. Pro- : 


kiedy musisz zająć się kilku- 
tysięczną metropolią, albo nie 


Do Śro (= 7 
LEKU 


Naj 


Re, 


Centrum handlowe w starożytnym Egipcie. y 


z czym na terenach zalewa- 


dokonują zbiorów, zapełniając 


 spichrza, których zawartość musi 
| Ciwystarczyć na kolejne dwanaście 
_ miesięcy, co wprost wymusza sto- 
sowanie nadprodukcji jako najlep: - 


szego gwaranta dostatku. Nil nie 
zawsze jednak bywa dobroczyńcą 


— zdarza się, że wylew jest zbyt 


obszerny, a wówczas pod wodą 


znajdą się nie tylko tereny uprawne, 
ale także nadbrzeżne budynki, albo 
niedostateczny — wtedy grozi Ci . 
susza i głód. Co więcej, ludzie 


zamieszkujący 


ryzyka zacho: 


rię; choroba ta 


lenie jego mieszkańców. 


+ f 


Zgodnie z tradycją serii „bu- | 


downiczych miast”, Twoim głów- 


nym zadaniem w Faraonie jest 
zaprojektowanie miasta i dbanie - 


o jego harmonijny rozwój. W tym 


celu na początku każdego sce- 


nariusza otrzymujesz określoną 


ilość gotówki, którą inwestujesz w . 
osiedla mieszkaniowe, budynki : | 
użyteczności publicznej, ujęcia wo- 


nych możesz uprawiać różne | 
rośliny. Raz do roku fellachowie 


bagniste tereny . 
wokół koryta 
rzeki zaliczają 
się do grupy 
zwiększonego 


rowań na mala- - 


dy pitnej i zabudowania gospo- 
darcze. Gdy zaspokoisz podsta- 


wowe potrzeby swoich poddanych 


- czyli zaopatrzysz ich w dach 


nad głową, wodę i żywność — mu- | 
sisz zacząć troszczyć się o dos- | 
tarczenie im rozrywki i luksusów. 


Obligują Cię do tego wymagania 
poszczególnych misji, których speł- 
nienie niezbędne jest, aby przejść 
do następnego scenariusza. Cza- 


| sem wystarczy zapewnić schronie- 
' nie odpowiedniej ilości emigran- . 


tów lub zgromadzić wymagany za- 
pas złota, częściej jednak warunki 
te są bardziej złożone — na przy- 


. kład, obok osiągnięcia wyma- 
ganej gęstości zaludnienia musisz | 
zdobyć jak najwyższy współczyn- | 


w + 
Bazar 


ią 


Brama 


"ms 


Kostnica 


nik edukacji swych poddanych, ; 


zagwarantować im swobodny 
dostęp do kilku źródeł rozrywki, 
zbudować piramidę oraz zyskać 


przychylność bóstwa patronują- 


' cego danej miejscowości. Wtedy : 
może zdziesiąt- - 
kować Twoich 
robotników, a | 
jeśli przeniesie się do miasta, szy- | 
bko zredukować liczbę i zadowo- 


Świątynia 


LALLTLN DALLU 


e ZU 
Zb ai. Lo > 


Biblioteka 
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Zakład tkacki 


Gd minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


niezbędne okazuje się takie zapla- i 
nowanie miasta, aby jego miesz- 
kańcy płacili wystarczająco dużo 
podatków, by wpływy do budżetu | 
umożliwiły inwestowanie w kolej- 
ne budowle. Dodatkowymi — czę- 
sło najważniejszymi — źródłami ; 
dochodów są także placówki han- 
dlowe oraz kopalnie złota; te os- 
tatnie okazują się szczególnie wy- 
godnym sposobem na szybkie 
zwiększenie zasobów finanso- 
wych, choć z czasem mogą ulec 
wyeksploatowaniu. 

Ilość budynków umieszczonych 
w grze może przyprawić o zawrót 
głowy nawet starych wyjadaczy. 
Głównych kategorii konstrukcyjnych 
jest aż 11 — od budowli religij- 
nych i administracyjnych, poprzez 
militarne i rozrywkowe, aż po 
przemysłowe i sanitarne. W każ- 
dej z tych kategorii występuje co 
najmniej po kilka budynków, z któ- 


EB AA w 


so. ię 
Z tej skały powstanie sfinks. 


taka. 


Miasto z lotu 


' rych znaczna część posiada kilka 
stopni rozwoju (wyjątkiem są dro- 
| gi, mające tylko jedną formę pod- 
 sławową i jedną ewolucyjng). Naj- | 


więcej możliwości oferują pod tym 


względem tereny mieszkalne — do- | 
my Twoich obywateli mogą prze- 
| chodzić aż 18 stadiów rozkwitu! - 
_ Rzecz jasna, nie zachodzi on sam i 
z siebie, lecz podobnie jak w Cae- 
sar 3 jest wynikiem takich elemen- - 
tów składowych, jak zamożność | 
' mieszkańców, dostępność do roz- | 
' rywki i towarów oraz atrakcyjność - 
terenu, modyfikowana negatywnie | 
' przez zakłady przetwórcze i wy- | 
|| | dobywcze, zaś pozytywnie przez 
i wszelkie „upiększacze” terenu, 


w rodzaju ogrodów, pomników czy 
świątyń. Współzależności pomię- 
dzy poszczególnymi budynkami 
są tu jeszcze bardziej złożone, niż 
w poprzednich grach z cyklu, co nie 
tylko zmusza do znacznie więk- 
szego wysiłku przy planowaniu 
przestrzennym, ale zarazem wydat- 
nie podnosi poczucie realizmu. 


zk 


Choć firmie Płay It należą się 
gromkie brawa za wydanie Fara- 
ona w polskiej wersji językowej, 
dzięki czemu ta równie trudna, co 
wspaniała gra ma szansę stać się 


przystępną dla wszystkich zainte- | 


resowanych, to ekipa odpowie- 
dzialna za wykonanie lokalizacji 
zasłużyła na kilka przykrych słów. 


Chociaż całość tekstu jest mniej 
więcej zrozumiała, a niektóre frag- i 


menty mogą wręcz służyć za wzo- 


rzec dla tego typu tłumaczeń, to | 
zdarzają się fragmenty wprost 


ża gó „OBR : «w 
Budowa piramidy trw 


żenujące, jakby przełożone przez 
ucznia szkoły podstawowej, słowo 


po słowie przepisującego znacze- | 


nie poszczególnych wyrazów ze 


słownika. Pół biedy, że trafiają się . 


kalki językowe, bolesne jak zgrzyt 
paznokci po tablicy („warunki mie- 
szkaniowe są w stanie przyjąć X 
ludzi więcej”), że wyraz „eventu- 


ally" („w końcu”) tłumaczony jest 


namiętnie jako „ewentualnie” — go- 
rzej, że osobom odpowiedzialnym 
za przekład zdarzyło się mylić 
bogów egipskich z boginiami 
(„zbuduj świątynię lzisowi”), co 
jest już poważnym błędem mery- 
torycznym, który w programie 
tego typu nie powinien mieć 
miejsca. Mam nadzieję, że firma 
Play It szybko usunie owe błędy 
(najlepiej zanim jeszcze program 
trafi do sprzedaży), gdyż szkoda, 
aby produkt takiej klasy został 
zepsuty przez fuszerkę tłumaczy. 


w 


iramida dla każdego 

Oprawa graficzna Faraona to 
prawdziwe dzieło sztuki, łączące 
dokładne przedstawienie budyn- 
ków z wygodnym (choć nie zawsze 
przejrzystym) interfejsem. Obser- 
wując dobrze rozwinięte miasto 
wprost nie można oprzeć się wra- 
żeniu, że naprawdę spogląda się 
na krzątaninę swych poddanych 
z wysokich okien pałacu. Planszę 
można skokowo obracać, co daje 
dostęp do mniejszych budynków 
zakrytych przez większe, pod- 


_ czas gdy na malutkiej mapce ob- 


szaru gracz może włączać sobie 
różne nakładki, obrazujące mię- 
dzy innymi zagrożenie przestęp- 
czością, ryzyko pożaru czy praw- 
dopodobieństwo zawalenia się 
budynków. Normalnie zajmujący 
jedną czwartą ekranu interfejs 
można zwinąć do postaci poręcz- 
nego paska, co umożliwia podzi- 
wianie pełnej krasy miasta; na 
dobrą sprawę jedynym minusem 
jest tu konieczność zapamiętania 
znaczenia poszczególnych hiero- 
glifów, dających dostęp do pole- 
ceń budowlanych. 

O grze Caesar 3 zwykło się 


' mówić, że albo się ją kocha, albo 
_się jej nie rozumie — i słowa te 
' idealnie pasują również do Fara- 
' ona. Program ten stanowi dosko- 
| nałe rozwinięcie koncepcji swego 
' poprzednika i z pewnością przy- 
' padnie do gustu wszystkim, lubu- 
_ jącym się w cyklu „budowniczych 
_ miast”. Co istotne, dzięki polskiej 
| wersji językowej może on zdobyć 


uznanie także w oczach tych, któ- 


j rzy dotychczas nic z tą serią nie 
| mieli wspólnego. Krótko mówiąc, 


jest to jedna z najlepszych strate- 
gii ekonomiczno-architektonicznych 
dostępnych na rynku, i właściwie 
jedyna tego rodzaju spełniająca 
współczesne wymagania doty- 
czące oprawy audiowizualnej. 
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Fabuła gry dotyczy konflik- i 
tu pomiędzy wspierającymi ludzi | 


Keepersami oraz kierowanym przez 
Meandora Kultem Sztormów. Mean- 
dor zamierza pomścić śmierć swego 
ojca, a zarazem króla elfów - Inio- 
cha, który został zamordowany przez 
ludzi pragnących podporządkować 
sobie jak najwięcej terytoriów. Za- 
ślepiony nienawiścią Meandor wraz 
z tworzącymi Kult 
Sztormów 


elfami ciemności dąży do całkowi- 
tej eksterminacji ludzi i ich sprzy- 


mierzeńców oraz odbudowy dwo- 


ru swego ojca. W Age of Wonders 
możesz opowiedzieć się po jednej 
ze stron i wybrać kampanię przezna: 
czoną dla Keepersów lub Kultu Sztor- 


mów, lub zmierzyć się z wrogiem w 
jednym ze scenariuszy. Jednak tylko 
kampania (podobnie jak w War- 


lords) pozwala na pełne dostrzeże- 

nie jakości Age of Wonders: rozwo- 

ju bohaterów, odkrywania czarów 
i zawierania sojuszy. 


Herosów, którymi dowo- 
dzisz, określa kilka podstawo- 
wych cech: atak, obrona, licz- 
ba punktów ruchu i liczba 
punktów życia, a także umie- 
jętności dodatkowe, których jest 


blisko pięćdziesiąt. Wybierając bo- 
hatera nie musisz zdecydować się 
na jednego z zaproponowanych 
przez autorów, ale stworzyć włas- 
nego, o cechach, które uważasz za 
najbardziej przydatne. 

W. trakcie gry Twój bohater 
zdobywa kolejne poziomy doświad- 
czenia, które przekładają się na 
punkty prowadzące do wzmocnie- 
nia określających go cech lub za- 
kupu nowych. Ponadło co pewną 
liczbę tur heros odkrywa nowy, us- 
talony przez Ciebie czar; może go 
także zdobyć po odwiedzeniu jed- 


i3 10323 EG L I 
Tak wygląda przyszła metropolia. 


a Kościuszki 


ZALETY: 
+ duży wybór i zróżnico- 
wanie jednostek 


+ możliwość wszechstron- 
nego rozwoju bohatera 

WADY: 

— mało przejrzysta grafika 


podczas bitwy 


nego z umieszczonych na mapie 
; budynków. Umiejętności magiczne 
stanowią — podobnie jak w Heroes 
' of Might and Magic — ważny ele- 
ment podczas walki i eksploracji te- 
_ renu. Zdarzają się bowiem jednostki 
( bardzo odporne w walce wręcz, a 
' zupełnie bezsilne wobec na przy- 
kład ognistej kuli, a takie „wskrze- 
szenie” może zawsze przechylić sza- 
lę zwycięstwa na Twoją stronę. Obec- 
| ność bohatera w prowadzonym od- 
dziale wydatnie zwiększa skutecz- 
ność wojska, może także w przy” 
m padku jego śmierci 
AE AE doprowadzić do po- 

» | rażki. 


Jeden oddział 
może maksymalnie 
liczyć osiem jednos- 
tek. Musisz jednak 
pamiętać, że rzadko 
skutkuje tutaj strate- 
gia z Warlords 3, po: 
legająca na łączeniu 
tych samych wojsk i tworzeniu od- 
działów składających się na przy- 
kład z samych pegazów. W Age oł 
Wonders jesteś zmuszony do znacz- 
nej różnorodności, nie mając bo- 
wiem w drużynie taranu lub jed- 
nostki obdarzonej umiejętnością 
niszczenia ścian, nie zdobędziesz 
zamku ani zbrojnej fortecy. Warto 
posiadać także w każdym zgrupo- 
waniu kilku wojowników rażących 
na odległość, aby nie dopuszczać 
do bezpośredniego kontaktu z np. 
samobójczymi goblinami, dźwiga: 
jącymi na plecach ogromne bom- 


by. Wybór jednostek w grze jest 
niemały, a zajmując grody prze- | 
ciwnika, nabywasz możliwość | 
produkowania dostępnych tam 
wojsk. Niezwykle ciekawe jest 


podzielenie zamków na specja- 
lizujące się w dziedzinie handlu 
bądź militariów; ta ostatnia ce- 


cha ma bezpośredni wpływ na : 
prędkość tworzenia nowych jed- 


nostek. 


Gdy dojdzie do zbrojnego 


starcia stajesz przed wyborem, 
jak ma wyglądać bitwa. Jeśli zde- 
cydujesz się na przebieg auto- 
małyczny będziesz oglądał, po- 


dobnie jak w Warlords, jednost- . 


ki stojące w rzędach, a ulatują- 
ce z nich serduszka będą świad- 
czyły o odnoszonych właśnie ra- 
nach. O wiele ciekawsze jest sa- 
modzielne przeprowadzenie wal- 
ki, gdyż można wtedy w pełni 
wykorzystać umiejętności wojow- 
ników oraz oczywiście własne 
zdolności strategiczne. Pole bit- 
wy jest bardzo duże i zróżnico- 
wane, co pozwala na swobodę 
w prowadzeniu starcia czy ata- 
kowaniu ze skrzydeł; można 
także wykorzystywać naturalne 
przeszkody, takie jak drzewa, 
czy wzgórza, lub dzieła cywiliza- 
cji w postaci budynków i murów. 

Podczas prowadzenia kam- 
panii nie wolno zapominać o tym, 
że umiejętności komputerowego 
przeciwnika są całkiem dobre. 
Potrafi on bezlitośnie wykorzys- 


wać pozostawione bez ochrony 


grody. Podczas bitwy przeciw- . 


nik zachowuje się agresywnie, 


atakując na początku Twoje naj- | 


LZ 


lepsze odziały, a także skutecz- 
nie broni się za murami zamku. ; 
Oczywiście sama działal- ; 


ność militarna okaże się nieefek- 
tywna bez odpowiedniej dyplo- 
macji. Neutralne zamki i wojska 
możesz przekonać do swoich ra- 
cji przy pomocy złota, w przy: 
padku rodów niezbędne jest 
natomiasł użycie umiejętności me- 
diacji. Musisz jednak uważać, 
bo nawet najlepszy sojusznik 


może w każdej chwili przemie- | 


nić się we wroga. 


A miłośnik lierosów | 


wygląda tak... 
Age of Wonders stanowi 


poważna konkurencję dla utytuło- 


wanych Heroes of Might and | 
' Magic i Warlords. Dzięki wielu ; 
tywać wszelkie błędy i zajmo- : 


interesującym pomysłom, orygi- 
nalnym rozwiązaniom dotyczą- 
cym bitwy oraz rozbudowanej 


_ kampanii, gra ta potrafi przy- 


Zwycięzca konkursie na ponurą minę. 


u 


gich dni i nocy. Zwłaszcza tych, 
którzy przy Herosach zjedli 
zęby i starli myszki, a żadna 
część Warlords nie ma dla nich 
tajemnic. 


Maciej Jasiński 
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kuć do komputera na wiele dłu- | 


Kraina miodem i mlekiem płynąca. 
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„W roku 1999, w siódmym miesiącu, z niebios 
zejdzie wielki król terroru. Przywróci do życia 
wielkiego chana Mongołów. Przed i po wojnie 
będzie władał szczęśliwie. ” 


Przepowiednie Nostradamusa, 
wyjątkowo popularnego francus- 
kiego jasnowidza, różnie są od- 

bierane przez lu- 
dzi; jedni wie- 
rzą w jego 
słowa i do- 
szukują się 
znaków, 
potwier- 
dzających 

te wizje, in- 


Nostradamus 


ni traktują całą sprawę z przymru- 
żeniem oka. Jeszcze inni potrafią 
wykorzystać moment końca stule- 
cia i związanych z tym okresem 
obaw, by wydać naprawdę dobrą 
grę. Tak właśnie postąpiła firma Ei- 
dos, wydając Urban Chaos. 

Nad Union City zapanowało 
widmo zagłady, jednak nie takiej 
apokaliptycznej, z demonami i trą- 
bami, lecz tej, którą ludzie sami so- 
bie zgotują — zagłady wolności. 


a: LAS ZARÓRĆ SNK NGO JG 


| 


| 


lk. 
ce 


cie stało się piekłem, co jako żywo 
przypomina przepowiedziane przez 
Nostradamusa dotyczące wyda- 
rzeń poprzedzających koniec świa- 
ta. Policja nie radzi sobie z taką 
falą przemocy i być może pora- 
dzić sobie nie chce; jedyną oso- 
bą doskonale zdającą sobie spra- 
wę z zagrożenia jest D'arci Stern, 
młoda pani oficer z lokalnego 
komisariatu. Wypowiada ona bez- 
litosną wojnę złoczyńcom, a w wal- 
ce pomaga jej były żołnierz, Roper 
Mclntyre 0150 twardziel jakich 
mało. On będzie naprowadzał ją 
na odpowiedni trop i wyposażał 
w broń, a w razie potrzeby wes- 
prze ogniem ze swego shotguna. 
Tajemnica, którą rozwiązuje ta 
urocza para, jest o wiele mrocz- 


Miasto zalała fala bezprawia, a ży- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ wciągająca fabuła 

+ możliwość używania 
pojazdów 

WADY: 

- nienaturalne zachowanie 
przechodniów 


niejsza, niż z początku by się mog- 


| ło wydawać. 


W grze stajesz po stronie 
obrońców prawa i wcielasz się 
w postać D'arci. Przed Tobą sze- 
reg misji do wykonania, ale 
przedtem mały test na torze 
przeszkód — przecież jako 


' policjantka musisz umieć 


walczyć z przeciwnikami 
oraz prowadzić samo- 
chód. Podczas gry obie 
te umiejętności będą sta- 
nowiły Twój podstawo- 
wy atut w wojnie prze- 
ciwko półświatkowi. 
Aby nie wojować z ban- 
dziorami przy użyciu 
wyłącznie gołych paz- 
nokci, do dyspozycji 
masz całkiem ciekawy ar- 
senał: począwszy od broni pal- 
nej, czyli pistoletu Beretta, shot- 
guna i karabinu M16, poprzez 
granaty i materiały wybucho- 
we, aż po broń znaną z na- 
szych realiów — noże i bejsbo- 
le. Każde z tych narzędzi po- 
siada odpowiednie właściwoś- 
ci niszczące, co w połącze- 
niu z umiejętnością wal- 

ki powoduje, że prze- 
ciwnicy szybko nabie- 

rają respektu. Każde- 

go bandytę można 


ZA 


unieszkodliwić w dwoja- 
ki sposób: zabijając go lub prze- 


4 
q 


| + Mordobicie na tarasie. 


wracając na ziemię i zakuwając : 


w kajdanki. Ważne jest aby go 


ki temu można znaleźć dodat- 
kowe magazynki, bronie lub in- 
ne dodatki. W niektórych zada- 
niach będziesz musiał się rów- 
nież wcielić w rolę Ropera, wów- 
czas przestępcy niechaj drżą, bo- 
wiem on nie bierze jeńców. 
Akcja gry, ukazana z pers- 
pektywy trzeciej osoby, jest szyb- 


kai dynamiczna, a fabuła w mia- 


rę rozwoju staje się coraz bar- | 


dziej wciągająca, zwłasz- 
cza od momentu, gdy 
pojawiają się tajemni- 
czy mężczyźni w czer- 
ni. Niestety, nie są oni 
tymi dobrymi faceta- 
mi w czerni i przyj- 
dzie Ci z nimi 
skrzyżować 

szpady nie 

raz. Wal- 

ka  bę- 


dzie się 


ulicach miasta, jego zakamar- 
| kach oraz na dachach budyn- 
następnie przeszukać, gdyż dzię- 


ków, choć nie tylko na niej pole- 


ga zabawa w Urban Chaos: nie- 


mal z każdą z postaci moż- | 


na zamienić kilka słów, i choć 
wprawdzie nie zawsze jest to 
inteligentna rozmowa, to czasa- 
mi pomoże Ci trafić na trop 
przestępców. 


Od strony graficznej pro- 
gram przedstawia się popraw- | 
nie. Miasto wygląda niemal jak | 
prawdziwe — po ulicach kręcą 


zaskakującego rozwiązania. Je- 
śli uwielbiasz spuszczać manto 
tym złym, rozwalać facetów w 
czerni, a do tego udowodnić Nos- 
tradamusowi że nic nie wiedział 


| o przyszłości, z pewnością świet- 


nie się przy niej ubawisz. 


Diaz 


Zręcznościowa 


się ludzie, jeżdżą samochody, | 


słowem, toczy się zwyczajne ży- 
cie. Znajdziesz tu nawet lokale 


i dyskotekę, w której po odpo- | | 


wiedniej kombinacji ruchów, | 
D'arci może zatańczyć. Wszyst- | 


ko to ukazane zostało w pers- 
pektywie trzeciej osoby, z rucho- 
mej kamery, dzięki czemu moż- 
na podziwiać pełnię piękna ru- 
chów głównej bohaterki. 

Urban Chaos to wyśmieni- 
cie opracowana gra akcji, wcią- 
gająca od pierwszych chwil i 
trzymająca w napięciu aż do 
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iliony ludzi żyją w przekonaniu, że kosmici istnieją. Chyba każdy słyszał 
o stanowiących jeden z dowodów na ich obecność tajemniczych kręgach 


znajdowanych na polach. Nie każ 


jednak wie, że odpowiedzialny za 


nie jest Flojd — pracownik Ministerstwa Galaktycznej Niepewności, wydziału do 
spraw znaków wypalanych w zbożu. 


Omniterror 


Tak, to Flojd zostawia te znaki 
na Ziemi, zdobył nawet za nie na- 
grodę na swojej rodzinnej pla- 
necie — Metro Prime. Niestety, je- 
go błyskotliwa kariera już się 
skończyła: zniszczył społeczne 
mienie, pomagał rewolucjonistom, 
kupił przeterminowane środki me- 
dyczne, eksperymentował z nie- 
dozwolonymi napojami, posługi- 
wał się fałszywym zezwoleniem na 
dokowanie. Słowem — złamał setki 
dyrektyw. A za każdą z nich karą 
jest wykasowanie osobowości. Bo 
planeta na której mieszka, rządzo- 
na jest przez nie znającego litości 
Omnibraina — przywódcę wielkiej 
Omnikorporacji. Pomaga mu w tym 
armia Funkcjonariuszy, którzy bacz- 


= 


>», ży. 
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Pieniądze albo życie. 
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| nie przyglądają się życiu Obywa- 


teli. To jednak dopiero wierzcho- 
łek góry lodowej środków używa- 
nych do kontroli mieszkańców 
Metro Prime. Specjalne chemika- 
lia otępiają Obywateli, Roboty 
Szczęścia kasu- 
ją niezadowolo- 
nych. Na wię- 
ziennym statku 
Cygnus Alpha 
tysiące skaza- 
nych przerabia 
się na potulne 
owieczki. Setki 
dyrektyw regulują każdy element 
życia mieszkańców Metro Prime, 
a każde odstępstwo karane jest 
z najwyższą surowością. Jednak 
jedynie garstka Wojowników o Wol- 
ność zna prawdę. To do nich tra- 


ZALETY: 


WADY: 


za 


W SKRÓCIE 


+ rozbudowana fabuła 
+ polska wersja językowa 


- drobne błędy w tłumaczeniu 


Antena z programu „Seti”. 


fia Flojd i to przez nich rozpoczy- 
na swoją tułaczkę po kilku plane- 
tach, musi przebierać się za kobie- 
tę, więzić własnego brata i przecho- 
dzić przez dziesiątki niebezpiecz- 
nych sytuacji. Ale nie ma żadnego 
wyboru — jest je- 
dyną nadzieją 
na wolność dla 
pozostałych 
Obywateli. 


Omniprzygoda 


Za grą, któ- 
ra w oryginal- 
nej wersji nosi nazwę The Feeble 
Files, stoi jeden z lepszych twór- 
ców przygodówek, Simon Wood- 
roofe — autor obu części Simona 
the Sorcerera. Nic więc dziwnego, 
że w grze można znaleźć wiele na- 


TA 
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cena: 69 zł 


wiązań do przygód Simona. Choć- 
by plakaty na ścianach lub gry z 
Simonem w roli głównej w salonie 
gier. Zresztą cały Flojd nawiązuje 
do tradycji przygodówek w stylu 
Simona. Gra się w niego napraw- 
dę długo — historia opowiedziana 
w grze jest bardzo rozbudowana 
i skomplikowana. Mnóstwo jest 
w niej także dialogów, które cza- 
sami trwają po parę minut. Często 
napotkasz również logiczne ukła- 
danki wymagające naprawdę spo- 
rej dawki myślenia. | do tego w 
większości przypadków nie da się 
ich przejść na zasadzie klikania we 
wszystko aż do skutku. 

Wydawać by się mogło, że po- 
łączenie oryginalnej fabuły z dob- 
rze dobranymi zagadkami to gwa- 
rantowana idealna przygodówka. 
Niestety, nie jest to do końca praw- 
dą. To, że we Flojda gra się długo, 
jest po części osiągnięte tym, że 
bohater musi sporo czasu 
spędzić na wędrów- 
kach z jednego 
miejsca w dru- 
gie, potem z po- 
wrotem i jesz- 
cze raz, aż do 
znudzenia. Nie- 
które z zagadek 
również potrafią 
zmęczyć. Zdecydo- 
wanie najgorsze są 
miejsca, w których 
umieszczono 
elementy 
zręcznoś- 
ciowe. 


WENA h 
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Ten mający podnieść grywal- | 


ność pomysł powoduje, że spę- 
dzasz długie godziny powta- 


cydowanie najgorzej pod tym 
względem wypada salon gier 
(bardzo nużące chwytanie plu- 
szowego kotka w maszynie), ale 
też prosta ucieczka z więzienia 
może kosztować Cię kilkanaś- 
cie nudnych prób. Na szczęście 
sytuację ratuje ciekawa fabuła 
i spora dawka humoru. 

Choć gra nie jest tak za- 
bawna jak obie części Simona 
(w końcu tematyka jest poważ- 
niejsza), to i tak można się spo- 
ro pośmiać. Całkiem przyjem- 
ny jest także interfejs — typowy 
wskaż i kliknij. 


Generalnie gra wygląda 
na troszeczkę zacofaną pod 
względem technologicznym. 
Najbardziej widać to po gra- 
fice. Niemal wszystkie tła zo- 


stały stworzone w progra- : 


mach do generowania trój- 
wymiarowej grafiki, braku- 
je im jednak tej dbałości 
o szczegóły, co w najlep- 
szych grach tego typu. Sam 
Flojd i jego towarzyszka De- 
lores także nie są zbyt piękni, 
ale w końcu to kosmici i nie 
należy ich oceniać według 
ziemskich kryteriów. Mimo to 
widać, że autorzy gry nie przy- 
kładali się tak bardzo do grafi- 
ki, jak choćby w programach 
opowiadających o przy- 
godach Simona. 
Również o dźwię 


ku nie moż- i 


na napisać, 


że jest re- | 


całkowicie pozbawiony muzyki 
składa się głównie z buczenia, 


 terkotów i szumów — to niby nic 
rzając coś dziesiątki razy. Zde- | 


złego, w końcu świat Flojda to 
środowisko mocno nasycone 
maszynami, ale przyjemność ze 


słuchania tego jest niewielka. - 


Na szczęście całkiem niezłe są 


| głosy posłaci i, co ważne, wszys 


cy mówią po polsku. Gra zos- 
tała całkowicie zlokalizowana, 
a dubbing jest bardzo dobry, 
tylko że miejscami niekomp- 
letny. Kilka razy podczas gry 


można usłyszeć oryginalne, . 
angielskie głosy. Czasami też 
obraz nie jest zsynchronizo- | 


wany z dźwiękiem, a raz na- 


wet postacie mówią nie swoimi ; 


głosami. 

Flojd to przygodówka w tzw. 
starym stylu. Z godzinami dia- 
logów, dziesiątkami posłaci, 
trudnymi zagadkami i mnóst- 


wem zabawy. Dostarczy Ci gra- 


nia na długie wieczory, jednak 
momentami potrafi także nie- 


źle zdenerwować zbyt skomp- | 


likowanymi zagadkami lub 


trudnymi elementami zręcznoś- | 


ciowymi. 


Adam Gregrowicz 


welacyjny. BR 


Wystarcza ; 
co praw- i 


da do zilus- 


trowania akcji, ale jest - 


dość monotonny. Prawie 


sz = rana 


Latający 


„$tar” tło coś nowego. 


Szeregowy pra- 

| cownik  Minister- 
_ stwa  Galak- 
 łycznej Nie- 
pewności. 
Dzięki zbiegom 


okoliczności i pew- 


nym manipulacjom jego dziad- 
ka zostanie największym boha- 
' łerem w historii Metro Prime. 


Tow a 


_kobiety-rambo, 

, śmiertelnie 

obraża się za 

_Ę nazywanie jej 
__ Obywatelką. 


WIEM morder- 
cza maszyna. Pomaga rebe- 
liantom bo lubi zabijać. 


Towarzysz 

/ Symuloid, po- 

trafi zmieniać 

„ dowolnie 

postać. 

Efekt eks- 

perymentów Omnikorporacji 
nad idealnym Funkcjonariu- 
szem. Przyłączył się jednak 


do rebelii i służy jej wiernie. 


- Benson 

Nowy przywód- 
_ ca rebeliantów. 
_ Poprowadzi 
ich do os- 
| tatecznego 
zwycięstwa. 
|. Czy aby na 

-_ pewno.... 


I. 


|. Delores | % 4% 8 
c Rebeliantka. Typ 4% > Ki 
Lądowanie na Księżycu. % 5 > 8 
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Pubschext by Tale 


Gra osadzona jest w świecie 
fantasy, gdzie cztery mocarstwa to- 
czą ze sobą krwawy konflikt o wła- 
dzę. Potężne armie przemierzają 
kontynent, aby zmieść swego prze- 
ciwnika. Ty, jako wojownik o imieniu 
Wismerhill, stanąć musisz na czele 
swego oddziału do walki 
z czyhającymi na Twe życie 
wrogami. Podczas pierw- 
szych 10 misji obejmujesz 
władzę nad księstwem o 
nazwie Garundel i odtąd 
przysługuje Ci prawo do no- 
szenia tytułu lordowskiego. 
Od tego momentu musisz 
opowiedzieć się po którejś 
z walczących stron; każda 
reprezentuje inne poglądy, 
wiarę i sposób walki. Żołnierze Im- 
perium odziani w czerwone płasz- 


cze podbijają kolejne tereny ku chwa- 
le swego Cesarza; Bractwo Świałła 


to z kolei zakonnicy-rycerze: dostoj- 
ni, odziani w biel z czerwonymi 
krzyżami na płaszczach, walczą aby 
ich przywódca mógł zasiąść na tro- 
nie. Bractwo Sprawiedliwości to szla- 
chetni rycerze, których celem jest 


utrzymanie pokoju. Na samym koń- 
cu tej wojowniczej zbieraniny znaj- | 
duje się Czarny Księżyc, czyli ban- 
da ludzi, ożywieńców, orków i innych ; 


stworów rodem ze świata fantasy. 


Do wyboru, oprócz kampanii 
po jednej ze stron, masz jeszcze 


pojedyncze bitwy, dzięki którym mo- 
żesz dojść do wprawy w dowodze- 
niu swoimi oddziałami w różnych 


sytuacjach. Dla wybrednych doda- 


no jeszcze jedną możliwość: misje 
specjalne, czyli zadania tylko dla 
największych twardzieli. Mam tu 
na myśli akcje, w których poprowa- 
dzisz swoje oddziały do boju prze- 
ciwko niemal bezbronnym wieśnia- 
kom. Tak, Twoim zadaniem jest okrut- 


ne spacyfikowanie wiosek, a has- . 


łem niebranie jeńców. Brakuje tu tyl- 
ko napalmu a jeszcze lepiej cyklo- 


nu B — moim zdaniem, twórcy Kronik 
mogli sobie takie okrucieństwo od- | 
puścić, gdyż niewiele ma ono wspól- * 


ZALETY: 


+ cztery zróżnicowane 


nego ze szlachełt- 
ną sztuką pro- 
wadzenia woj- 


ny. 


kampanie 
+ duży wybór jednostek 
WADY ESS 
- okrutne misje „pacyfikacyjne” 


Rozgrywka 
toczy się na głów- 
nej mapie strategicznej, ale pod- 
czas potyczek ukazuje Ci się mapa 
taktyczna, na której ustawione są 
Twoje i wrogie oddziały — sama zaś 


| walka rozgrywana jest zgodnie ze 


wzorcami znanymi z innych RTS 
-ów, jak Warcraft czy Dune 2. Każ- 
da z walczących stron posiada, 
oprócz „zwykłych” żołnierzy, jakieś 


| charakterystyczne jednostki, takie 


jak smoki lub magowie. Ale w tej 


' dziedzinie szczególnie wybija się 


Czarny Księżyc i jego dziwolągi. 
Mam tu na myśli orki, trolle, zom- 
bie i inne paskudztwa, które powo- 
dują iż walka z nimi może okazać 
się szczególnie uciążliwa. 


Gi minimum: 


zalecane: 


| ZAC a — m 
producent: 

wydawca: 

polski dystryhutor: 


| __sena:6 
© demo na 


CD 2/00 


ROA 


_ tają, w związku z czym reprezen- 
' tująca Cię postać staje się coraz 
' bardziej skuteczna w walce. Poz- 
' najesz nowe zaklęcia, dostajesz co- 
| raz większe armie oraz trudniejsze 
' zadania; coś na wzór typowego 


RPG. Niemniej jednak kluczem do 
zwycięstwa jest 
tutaj zarządza- 
nie zasobami 
ekonomicznymi 
i ludzkimi — mu- 
sisz posiadać 
zaplecze logis- 
tyczne dla Two- 
ich oddziałów, 
czyli zamki, ko- 
szary, huty, sto- 


| larnie i tym podobne budowle, by 


móc wystawić do boju armie, które 

zmiotą przeciwnika z placu boju. 
O ile graficznie program nie 

specjalnie zachwyca, to oprawa mu- 


 zyczna Kronik z pewnością zasługu- 


je na słowa uznania. Mroczne, ryt- 


_ miczne utwory przywodzą na myśl 


wspaniałą Carmina Burana Carla 
Orlfa i nadają się do słuchania nie 
tylko jako podkład do walk. Gene- 
ralnie, granie w Kroniki Czarnego 
Księżyca jest przyjemną rozrywką, 
choć nie zaskakuje specjalnie ory- 
gnalnymi rozwiązaniami. Ot, solic- 


ny RTS i miłośników solidnych RTS- 

ów zapewne zadowoli. 
Po każdej bitwie Twój stopień | 

doświadczenia jak i prestiż wzras- | 


Tym razem wcielasz się nie w ! 
naukowca, ale w żołnierza. Ściślej 


rzecz biorąc, w kaprala Shepharda, 
członka oddziałów specjalnych US 


wraz ze swoim oddziałem na poli- 


gon. W pewnym momencie na nie- | 
bie pojawiają się dziwne pojazdy, 
Pol I pojazdy, | 


które zestrzeliwują wasze helikop- 
tery. Kilka razy tracisz i odzysku- 
jesz przytomność, a kiedy ostate- 


cznie dochodzisz do siebie, jesteś 


już na terenie bazy Black Mesa, 


gdzie właśnie, jak Cię miło poin- 
formowano, doszło do „drobnego | 
incydentu”. Od tej chwili zaczyna | 


się właściwa gra. 


Jak zapewne pamiętasz, po- | 
przednim razem przeciwko Tobie 
byli nie tylko żołnierze, ale także 


tajemniczy komadosi (komandoski?) 


w czarnych obcisłych strojach oraz | 


jeszcze bardziej tajemniczy czło- 
wiek w garniturze. Także tym razem 
spotkasz ich wszystkich i również 
będziesz miał z nimi kłopoty (poza 


żołnierzami, z którymi współpracu- 


jesz). Co ciekawe, po serii 
spotkań z człowiekiem w gar- 
niturze (zazwyczaj nie będą 


ra Half-Life, którego śladem 


będzie można podążyć (ale sztucz- | 


ką) aż do obcego świata. 
Z nowości, jakie znalazły się w 


| dodatku, na pierwszym miejscu na- 
Army. Po ostrym treningu (doradzam 
przejście „Boot Camp”, gdzie masz | 
okazję zapoznać się z nowinkami | 
oraz wejść w klimat gry) udajesz się | 


leży wymienić nowe bronie i stwo- 


ry. W Twoim arsenale znalazł się 


teraz na przykład klucz francuski, 
karabin maszynowy M-249 czy nie- 


| zwykle skuteczny karabin snajperski | 
(notabene, latarka została zastąpio- 
na bardziej paramilitarnym urządze- | 
niem, jakim jest noktowizor). Pojawi- 


ło się także kilka nowych możliwoś- 
ci z zakresu działań. Kapral She- 


to miłe chwile), będziesz miał | 
także okazję natknąć się na | 
Freemena, głównego bohate- | 


Gi minimum: 


zalecane: 


OW a 
producent: 
wydawca: 
polski dystryhutów 


| phard może na przykład wspinać 
| się i bujać na linie, co będzie miało 
| znaczenie w trakcie gry. Poza tym 
| musi współpracować z napotkany- 
| mi żołnierzami, zwłaszcza z osob- 


nikiem, który dysponuje palnikiem 


(otwiera nim zablokowane drzwi) 


oraz sanitariuszem (uleczy rannego 
wojaka potrzebnego w dalszej akcji). 

Od strony technicznej Opposing 
Force stoi na najwyższym poziomie. 


mogą rozkoszować się w pełni 
trójwymiarowym 
dźwiękiem. A pro- IA 
pos, skoro już 
jesteśmy przy 
tym temacie, to 
trzeba tu powie- 
dzieć, iż muzyka 
z gry jest znacz- 
nie gorsza, niż 
ta w HalFlife, ale 
w końcu nie ona 
jest tu najważniej- WERE 
sza. WADY: 
W. kwestii 
wad mam trzy 
zastrzeżenia. Po 
pierwsze, zdarza 
się, iż postać za- 
wędruje w miejs- 
ce, z którego już 
nie wyjdzie. Wy- 
gląda to tak, jakby zahaczyła się o 
coś i nie mogła się odczepić. Co 


ZALETY: 
fabuła 


poziomy 


o obiekty 


+ świetna, dynamiczna 
+ dobrze zaprojektowane 


+ nowe stwory i bronie 
+ niskie wymagania technicz- 


- „zahaczanie się” postaci 


- zbyt łatwe zagadki 

- konieczność posiadania 
wersji podstawowej 

- wysoka cena 


' prawda, problem ten występuje bar- 
'_ dzo rzadko, ale jeśli już zaistnieje, 
jest nie do obejścia i jeśli nie ma się 
_ wcześniejszego sejwu, można zaczy- 
_nać grę od nowa. Po drugie, mam 


wrażenie, iż przebieg gry został za- 


| nadło uproszczony. Zagadki, jeśli już 
| się zdarzą, są proste jak drut i właś- 
_ ciwie przechodzi się kolejne plansze 
_ bez większych problemów. Jedyną 


przeszkodą są tak naprade stwory, 


/ ale te z kolei przy obecnej wprawie 
' pokonać jest łatwo. Rezultatem jest 
| krótka uciecha z gry, bowiem w 
_ praktyce można ją skończyć w dwa, 
_ góra trzy dłuższe posiedzenia. Jeśli 


dodać do tego — to po trzecie — wy- 
soką cenę jak na dodatek, całość nie 
napawa już takim optymizmem. Dob- 
rze że chociaż pomyślano o opcji 
multiplcyer i nowych mapach do sie- 
ciowania, które dostarczają tyle sa- 
mo uciechy, co kampania. 

Dodatki mają to do siebie, że 
zawsze porównuje się je z wersją 
podstawową. Czasem wypadają go- 
rzej, a czasem tak samo, a nawet 
lepiej od swego pierwowzoru. Z ra- 
dością oświadczam, iż Opposing 
Force zdecydowanie należy do 
tych drugich. Grając weń, z począf- 


| ku byłem przekonany, że będzie to 
| Zadbano nawet o uwzględnienie 
| standardów EAX i A3D. Dzięki te- | 
'mu posiadacze stosownych kart 
' myliłem i że spędzę z tym progra- 


porażka, że nic nie może się rów- 
nać ze wspaniałym HalfLife, ale już 
po kwadransie wiedziałem, że się 


mem następne 
kilkadziesiąt go- 
dzin. Co zresztą 
stało się faktem. 
Zaś kiedy dobr- 
nąłem do końca, 
uświadomiłem 
sobie, że gdy- 
by nie było Half- 
Life, a Opposing 
Force był nieco 
dłuższy, to właś- 
nie on zyskałby 
miano gry roku 
— obojętne 1998 
lub 1999. Z nie- 
cierpliwością cze- 
kam na kolejne 
gry teamu Gear- 
box, bo pano- 
wie zapowiada: 
ją się naprawdę dobrze. 

Hazard 


FA zawsze groma- 
uny, a 


q pełne 


transmisje telewizyjne 


oglądane są przez 


o kibiców na 
c świecie. Popu- 
larność ta przekłada 
się nawet na tak od- 
ległe dziedziny, jak 
gry komputerowe, a 

em na to jest 


choćby fakt, iż co roku. 


ukazuje się przynaj- 
mniej kilka tytułów 
o tej tematyce. Za przy- 
Kad mogą tu posłu- 
żyć dwie wydane os- 
tanio gry rywalizu- 


pierwszeństwa — NBA 
Live 2000 oraz NBA 
Basketball 2000. 
Przyjrzyjmy się im bli- 
żej i porównajmy ze 


NBA Basketball 2000 


NBA Basketball 2000 


Kto przyjmie piłkę na główkę? 


Obie gry, jak wskazują tytu- 
ły, dotyczą najlepszej amerykań- 
skiej ligi koszykarskiej. Poza zes- 


' połami ligowymi możesz także 
jące ze sobą o palmę 
I bą PA. Live także tymi sprzed kilkudzie- 


_sięciu lat, co pozwoliło na trium- 


zagrać drużynami gwiazd (w NBA 


falny i ogłoszony na pudełku po- 
wrót Jordana) oraz stworzyć dzię- 
ki bardzo prostym zasadom me- 
nadżerskim własną drużynę ma- 
rzeń. Umieszczenia w tak po- 
ważnych grach sportowych do- 
czekała się także koszykówka 


Dwóch na jednego czyli fair play. 


NBA Live 2000 


oszykówka już RE 
K = wielu lat na- K 

leży do najpo-- 
pularniejszych 3. i 
cyplin sportowych. Me- | 
ce najlepszych dru-_ 


podwórkowa i teraz 4 
możesz zmierzyć się 4 
sam na sam z jed- 

ną z gwiazd NBA. 

Grę 
przed blokiem po- 
traktowano 
nież jako dobrą spo- 


na boisku 


rów- 


wem 


sobność do podniesienia bólu 
własnych umiejętności: ćwiczenia | (podczas 
rzutów z dystansu, półobrotu czy : faulowania). 
efektownych wsadów. Dodatkową mo- 
Autorzy gier wykorzystali , żliwością jest 


w projektowaniu koszykarzy za | stworzenie włas- 
równo zdjęcia prawdziwych za* * nego zawodnika 
wodników, jak i ich parametry z» kilkudziesięciu 
fizyczne. Na boisku można za* „dostępnych: cech. 
wee ZA: M 

ne różnice we ZiEJSYZA 
wzroście, kolo- | | określać 


rze włosów czy ZALETY: jego kar- 
masie ciała. Twa | + wysoki poziom grafiki nację, wa- 

/ rze wykonano |+ dobry podkład muzyczny | ge, wzrost a 
niezwykle realis- | WĄDY: także szczegó- 


ły głowy: poza 
wyborem — fry- 


tycznie i w cza- 
sie meczu na- 
wet widać na 
nich grymasy 
wywołane emo- 
cjami: skupienie podczas wyko- 
nywania rzutów osobistych czy 
wykrzywienie twarzy pod wpły- 


- zlewanie się zawodników 
z parkietem 


- długi czas ładowania 
meczu 


zury (również | 
mojej ulubionej 
— ałro) i rodza- 
ju zarostu decydujesz o kształcie 
ust, nosa, a nawet wielkości | 


uszu. W grze NBA Live 2000 


NBA Basketball 2000 


wprowadzono także opi 
która pozwala wstar 
wić zdjęcie twarzy do 
wanego wcześniej koszykt 
Jest to niewątpliwie ciekawy 
jer, dzięki któremu, o ile tylko po- 
siadasz skaner, możesz dołączyć 
do najlepszych. Miło jest widzieć 
przy najskuteczniejszym zawod- 


in game”, 


Face | 


niku ligi NBA własne nazwisko i... | 


własną twarz. 


Najważniejszym elementem 


sportowej gry zręcz. 
możliwości sterowa 
kami. Łączenie klawiszy, a przez 


to tworzenie kombinowany, h za: i 


nowi o jakości tego typu gier 


Pod tym kątem o wiele lepiej wy 
pada jednak NBA Live 2000, ale - 


granie weń bez gamepada jest ; 


praktycznie niemożliwe. Chyba że 
ktoś ma dodatkowe dwie ręce. 


W NBA Basketball jest 


inaczej — maksy- 
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nych, dzięki cze- 

mu zawodnikami 

steruje się tak sa- 

mo grając w obro- 

nie, jak i w ataku. 
Może się to spodobać 
szczególnie tym, którzy nig- 
dy nie radzili sobie z ob- 


wanie rzutów osobistych: 


pięć prób. 
Zna- 


ne z NBA Live umiesz- 
czenie przyspieszającej pi- 
łeczki po środku krzyżyka jest 
znacznie łatwiejsze i zgodne 
z realiami koszykówki, mało kto 


sługą NBA Live. Nienajle- - 
piej rozwiązano natomiast 


w NBA Basketball wykony- 


h poziomie [jedyne zastrze 


szykarze zlewają się z parkie- 


tem, utrudniając rozeznanie syłua- 
malnie uproszczo- | 
4 no liczbę kla- | 


wiszy operacyj- 


cji panującej na 
boisku). Światła 
jupiłerów odbi- 
jające się od 


ZALETY: 


wtym temacie mam do NBA 
Live 2000, gdzie jasnoskórzy ko- 


dać wyraźnie, 


4 ale pod warunkiem, iż posiadasz 
| szybki procesor, dobrą kartę gra- 
e  ficzną i akcelerator 3D. Urucha- 
_ mianie którejkolwiek z tych gier 


bez P200 i 32 RAM praktycznie 
mija się z celem (co należy uw- 


zględnić przy zakupie). | 

NBA Live 2000 to gra dopraco- | 
wana w każdym szczególe. Wi- | 
iż twórcy z EA > 


Sports uczą się 
na błędach i 
w każdym roku 
wydają coraz 


parkietu, cienie 
zawodników 
oraz przedsta- 
wienie wnętrza 
kali i trybun z 
kibicami spra: 


WADY: 


wiają, iż czujesz się jakbyś oglą- 
dał telewizyjną transmisję z praw- 
dziwego meczu. Klimatu dodają 
także okrzyki widzów i profesjo- 
_ nalne komentarze spikerów. Ani- 
krotnie trafić | 
ne punkty po- 
ruszające się po okrę- | 
gu, co udaje się 
średnio raz na | 


macja zawodników jest płynna, 


+ łatwa obsługa (klawiszologia) 


+ przejrzysta grafika 


- trudne wykonywanie 
rzutów osobistych 


sportowych 
zręcznościówek. 
Natomiast NBA 
| Basketball 

> 2000 również 
jest produktem dobrym zapewnia- 
jqcym wiele godzin miłej zaba- 


wy, ale jednak © stopień słab- 


szym w dziedzinie grywalności. 
Decyzja o wyborze jednego 


z tytułów, jak zawsze, należy do | 


lepsze edycje | 


MICHAŁŁ JORDAN 73 50 

66"  216LR8 

SCHOGL NORTH CAROLINA 

DRAFTED 3RD OVERALL IN 1984 BY CH 
YEARS PR: 13 

RORN:02/17/1662, HROGKLYN, NY 


YEAR UJ cd (3 


1984-1985 CHI c 82 


1966-1086 | CH 
2986-1987 | CHI 
198TA98B | CHI 
14%8-1980 ch 
4889-1000 | CH 
190001991 | CHI 
199441992 | CHI 
1992.,093 CH 
1904-7036 CH 


ws" 


NBA Live 2000 |- MB 
Król kosza - Michael Jordan. 


Ciebie, choć osobiście podejrze- 
wam, że prawdziwi pasjonaci 
koszykówki i tak zaopatrzą się 
w obydwie te gry i nie będzie to 


' czyn pozbawiony sensu. 


Maciej Jasiński 


RSE 


ZSEGURE CEZ 


pa me „OO 


zalecane: 


producent: i 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


GA minimum: 


zalecane: 


producent: 
wytlawca: 
polski dystrybutor: 


Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko 
(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany adres, 
a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. 


4 


+ 


Będę 
na 


% 


AR 
Eh 


_"Final. Fantasy VIII" 
==qych< państwach - G 
Leonhcart to główna post 


ia i Dpllete=$qnall 
/ z którą fowinrimy se 


identyfikowac. To jego osobówość - wyniosjyhiłardny 

typ "samotnego wilka” - została po mistrzówkjai zre- 

alizowana w "FF VIII" i stanowi podktawow. 

AA Gra wciąga, intryguje i zachwyca: Jedńak 
ba 


najbardzićj uderzającą cechą "FF VIII" KS to, jak 
bardzo gra stara się być realistyczna, Zniknełysprze- 
miłe figurki i komiksowa perspektywa. Zamiastnich 
pojawiły się przepięknie animowane (wykorzystujące 
motion-capture) postacie, charakteryzujące się 
odmienną gestykulacją, językiem ciała i mimiką. 
Sckwencje akcji płynnie wplatają się w sekwencje 
 dfalogowe i przerywniki filmowe... 3 | 
Walka w turach z aspektami czasu rzeczywistegh, 
każde starcie dobierane jest losowo, Możemy sównież 
posługiwać się magią, a nasi wroff ( ŚR 
) 


| ia 
Wag silniejszymi czarami, potrafią TOWA 
wać doświadczenie, jeżeli gracz zbyt dłukto 


5% 


TANIEJ 


KWESENENZEEN 
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+ NIESPODZIANKI 


PREMIERA 
LUTY 2000 


BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56, BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-8 


ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810, OLSZTYN: "CONTRA" ul. Pilsudskiego 46 D.H 
'QD.MEDIA * ul.Prosta 5 tel.0-56 69-74-556 WARSZAWA: "COMAT: 
tel. 0-22 827-07-09; "PROABIT" ul.Pańska 97 tel.0-22 654-76-65; "EXPERT-GLOBUS' Hala Bar 
TOP 4' ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13-11, KRAKÓW: "TOP 4' ul.Przemysłowa 12 tel.0-12 656-13-98; "GIGA" ul.Da 
ul.Zółkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747 


Długopis 
firmowy 


jes 


ER, 


Będę tu... 


Będę tuśczekać... 


alny 
[ Dzi 99 re 


Uniką ln a 


pkt 


żękać... 
pre 6197 . 
M 10,1, więc... 


Obiecuję. 


Wada o dwóch=ZWAŚNIOE 5 


"Bl.M.', SIEDLCE: "AVC" u 


acna 


Znajdziesz mnie? 


gier do wyboru: 


FPP 
Jedra ż 4 doskonałych rsa, e 
pkt SR. 


GDAŃSK: "AM 

Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27, TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMA) 

zolimskie/Jana Pawla Il pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73; "COMAT 
WARSZAWA : 'ARD-SOFT" ul.Łopusz; 

ńskiego 16 tel.0. 

AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKI 


STRZELANINA — STRATEGIA PRZYGODA SZĄCH, 
FANTAS RPG 


ICARUS 


'...rozszerza definicję gatunku 
RPG...4 x 


'..0Szołamiająca, rzucająca 
wyzwanie, uzależniająca i 
nieograniczenie wdjągająca 
gra na wielką skalę...? 
'..tozmach wykonańia, jego 
jakość oraz głębia gry zapiera 
dech w piersiach. Klasyka, w 
którą powinien zagrać każdy. 
gracz... 
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w . 64 rodzaje zabójczych 
i przerażających potworów 

© 32 bronie, o których mogłeś śnić 
tylko w najgorszych koszmarach 

w 32 poziomy zaprojektowane w 
najdrobniejszych szczegółach, 

których atmostera udzieli 

Ci się na miesiące 

© wspaniały scenariusz gry dla 
pójętynczego gracza przykuje 

ię do komputera na długo 

4 | © 4 epoki zaczynając od czasów 
barbarzyńskich, a kończąc ma post 
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| EZ" która poprowadzi Cię przez tajem- 
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Wysyłka gratis 
ATRAKCYJNA OFERTA WY YŁKOWA 
Zamówienia przyjmujemy 9:00 - 17:00 tel./fax (0- 22) 6%6 -5 -50 


od poniedziałku do piątku. 


Autorzy gry do Twej dyspozy- 


takie modele, 
jak Ka, Escort, 
Fiesta, Puma, Fo- 
cus, _ Explorer. 
Każdy z tych sa- 
mochodów po- 
siada zupełnie 
inne własności 
trakcyjne, co powoduje iż przesia- 


ZALETY: 


WADY: 


dając się z jednego typu do dru- 
giego, niektóre z przyzwyczajeń 


należy odrzucić. Przykładowo Es- 


cort wydaje się niesamowicie szyb- | 


ki i zwinny w stosunku do Explo- 
rera, natomiast Ka denerwuje prze- 


chylaniem się na zakrętach; takich | 
przykładów można by mnożyć wie- 
le, ale najlepiej jest samemu spró- | 
bować swych sił na torze. Program . 


+ duży wybór modeli Forda 


- mało trybów rozgrywki 


' oferuje dwa podstawowe tryby 
cji oddali szereg Fordów, wśród | 
których znajdziesz między innymi | 


rozgrywki: quick race oraz career 
mode. O ile ten pierwszy to nic 


jedynczy wyścig 
jednym z kilku 


z trzech trybów gry: Class 


Championships, Closed Champion- 
ships oraz Open Championships. | 
Niezależnie od tego, którą z nich | 
wybierzesz, będzie przyświecał | 
Ci jeden cel: wygrać wyścig aby | 
| zakwalifikować sie do następne- - 


go. Jednak nie okaże się to takie 
łatwe. Startujesz mając do dyspo- 


zycji Forda Ka i dopiero wspina- | 


jąc się po szczeblach kariery otrzy- 


innego, jak po- : 


aut do wyboru, | 
to drugi jest o | 
wiele bardziej | 
rozbudowa- 
ny. Składa się 


mujesz kolejne auta. Komputerowi 


zawodnicy nie kierują co prawda 


jak zawodowcy, ale nie możesz też 
lekceważyć ich: jadący tuż za to- 


a wówczas zaatakują Twoją pozy- 


nie ma żadnej, po 
prostu trzeba być dob- 
rym kierowcą i mieć 
żyłkę sportowca. 

Od strony gra- 
ficznej program wy- 
pada dobrze. Samo- 
chody prezentują się 
niemal jak prawdzi- 
we, widać ich wnęt- 
rza, kierowca się ru- 
sza, auta pochylają 
się na zakrętach, a na 
lakierze odbija się Ho. 


Pewnym mankamentem może być | 


też fakt, że co prawda gra posia- 
da wiele różnych rzutów kamery, 


ja minimum: 


zalecane: 


SRR I ROA 
produpent: 

wydawca: 
polski dystrybutor: 


_ by. Czyżby Ford aż tak chwalił się 
' widokiem zewnętrznym swoich 
_ aut, że zapomniał o tym, z którym 
| to najczęściej mają do czynienia 
. kierowcy? Na szczęście pozostałe 
| elementy oprawy graficznej nie bu- 


dzą zastrzeżeń. Tory i otoczenie 


' wyglądają schludnie, a po wyści- 
/ gu można obejrzeć film z zapisem 


z jazdy. Co istotne, również dźwięk 
wypada całkiem przyzwoicie. War- 
kot silnika, pisk opon w poślizgach 


lub hałas jaki wytwarza osiem 


' różnych samochodów na starcie z 
bą tylko czekają na Twój błąd - 


pewnością zadowoli miłośników 


/ symfonii wyścigowych, a i ci, któ- 
cję lidera. Recepty na zwycięstwo 


rym do jazdy niezbędne są basy 


z zamontowanej pod tylnym opar- 


ciem tuby też się nie zawiodą 
(- gra oferuje gustowny, dyna- 
to jednak brakuje tego najważniej- 
_ szego — zza kierownicy. Ba! Nawet 
nie ma takowego sprzed maski auta; - 
pozostaje tylko widok z trzeciej oso- | 


miezny soundtrack. 
Ford Racing to ciekawa oferta 
dla fanów wyścigów samochodo- 


| wych, a już na pewno wielbicie- 


le tej marki będą w 
siódmym niebie. Nie 
da się jednak ukryć, 
że gra ta to głównie 
produkt reklamowy 
i jeśli ktoś akurat 
chce kupić Forda, a 
nie wie na jaki model 
się zdecydować, wów- 
czas program ten mo- 
że pomóc mu w wy- 
borze. 

Diaz 


ry dzielimy na hity, produkcje solidne, tytuły prze- 


ciętne i wpadki. Z p 
tych ostatnich. 


Przygodę z Tunguską zaczynasz 
oczywiście od instalacji. W instruk- 
cji dystrybutor informuje, że mogą 


wystąpić z tym kłopoty i bądź pe- | 


wien, że wystąpią. Program oferu- 
je dwa rozmiary instalacji uzależ- 
nione od ilości miejsca na dysku, 
przy czym Ty nie możesz ich wy- 


ZALETY: 
+ polska wersja językowa 


WADY: 


- złe ustawienie kamery 
- mała ilość kombinacji 
sposobu walk 


lację, zauważysz, że nie możesz 


znaleźć żadnego setupu dającego | 
możliwość zmiany rozdzielczości, - 
regulacji głośności dźwięku czy usta- | 
wienia swojej klawiszologii. | nie jest | 
to Twoje przeoczenie, bowiem po 
prostu nic takiego tutaj nie istnieje. - 
Największym problemem wynikają: . 
cym ze zubożenia tej strony gry : 
jest fakt wymuszenia na Tobie słu- 
chania muzyki. Przyznaję — nie jest 


ona wcale zła (coś w stylu muzyki 


z Hexen 2), ale nie zadbano o roz- 


sądną rotację odtwarzanych utwo- 


rów, co po godzinie potrafi ziryło- | 
wać każdego. A wyłączyć jej nie 


można. 


'na krzesło elektryczne i 
_ w momencie, gdy prąd zos- 
 taje już włączony, przenosi 


rzykrością muszę stwierdzić, 
że Tunguska: Legend of Faith należy do 


Z introdukcji pozna- 
jesz strzępy fabuły, które 
uzupełnione informacją z 
pudełka tworzą mało prze- 
konującą całość. Wcielasz 
się w postać Jacka, który 
niesłusznie oskarżony o za- 
bójstwo swojej lubej trafia 


się do średniowiecznego zamku. Po 


| co, dlaczego właśnie tam i dlacze- 
'go on, a nie ktoś inny — wiedzą 
' chyba tylko sami autorzy. Mnie | 
w każdym razie to wprowadzenie 
' w żaden sposób nie zachęciło do 
gry, a po kilku godzinach walki 
' z karatekami (w średniowieczu? na 
brać (jeżeli masz na swoim HDD | 
wolnych 150 MB, zainstaluje Ci się | 
wersja minimalna, a przy 500 MB : 
wolnego miejsca — wersja maksy- 
malna). Gdy już zakończysz insta- . 


zamku?) w żaden sposób nie zna- 
lazłem się bliżej rozwiązania prob- 
lemu „o co w tym wszystkim chodzi”. 

Chociaż z napisu na pudełku 


dowiadujesz się, iż Tunguska to przy- 
' godowa gra akcji, to jednak nie 
o przygodę tak naprawdę w niej * 


' chodzi, ale o walkę, która jest ele- - 
' mentem dominującym. Twój arse- 
' nał ograniczono niestety tylko do 
_ miecza, topora i nunczako, które to 
' bronie nie różnią się praktycznie | 
' zastosowaniem. Również ilość cio- | 
sów ręką i nogą jest ograniczona 
(razem 6 możliwości). Nie uświad- i 
 czysz tutaj żadnych zmyślnych 
_ kombinacji, nie mówiąc o combo- 


sach. Co więcej, walka wręcz przy- 
pomina często spektakl baletowy: 


ty skaczesz, przeciwnik skacze itak | 
przez długie minuty nie możecie © 
się trafić. A kiedy już się traficie, to 
nie daj boże, żebyś stał zbyt blisko 


rywala, bowiem wstając, ten nie- 


zamierzenie powali Cię na ziemię. 


' Sprawę dodatkowo utrudnia nien- ; 
ajlepsze sterowanie, bowiem klaw- | 
' isze reagują z opóźnieniem, a do i 


tego tylko jeden na raz (nie można 
wykonać serii szybkich uderzeń, 
choćbyś nie wiem jak szybko ude- 
rzał w klawiaturę). 

Fatalnie rozwiązano także spra- 
wę odzyskiwania energii — nie moż- 


na zbierać apteczek na zapas i wy- 


korzystywać ich po jakimś trudniej- 
szym pojedynku. Nie mówiąc o tym, 
że nigdzie w instrukcji nie jest wy- 
jaśnione, że regeneracja jest w ogó- 
le możliwa i jak wygląda ikona za 
to odpowiedzialna. 

Na koniec wreszcie sprawa 
ustawień kamery. Otóż cały obszar 
gry podzielono na sektory, przez 
które wędruje nasz dzielny boha- 
ter, a które widziane są z jednego, 
stałego punktu. Na początku każ- 
dego z sektorów Jack jest duży i im 
bliżej końca, tym staje się mniejszy. 
Bardzo utrudnia to poruszanie się, 


jm: minimum: 


zalecane: 


producent: E 
wytlawca: 
polski dystrybutor: 
— PAP 2 


CZK UWAZA 
ERA: 


a dodatkowo sprawia, że wiele 
pułapek zaskakuje Cię tylko dla- 
tego, że są umieszczone na kra- 
wędzi objętego kamerą obszaru. 


demo na 


CD 8/99 


Właśnie z tego względu niektóre 
(z etapów będziesz musiał prze- 


chodzić „na czuja”, domyślając się 
kiedy i jak ominąć pu- 
łapkę. A jeśli już wpad- 
niesz w sidła, nie licz, że 
szybko się cofniesz i osz- 
czędzisz resztę energii. 
Normalnie byłoby to 
możliwe, ale nie w tej 
grze. Tutaj od razu mo- 
żesz wczytać ostatni 
sejw, oczywiście jeśli go 
masz. 

Podsumowując, Tun- 
guska wygląda na pro- 
dukt niedokończony, frag- 
ment jakiegoś większe- 
go planu, który rozpoczęto wiele 
lat temu i zawieszono ze względu 
na postęp technologiczny i osiąg- 
nięcia konkurencyjnych firm. Gdy- 
bym ostatnie 10 lat przeleżał 


_ w śpiączce i nigdy nie grał w Alone 


in the Dark czy Tomb Raidera, 
byłbym zachwycony Tunguską, jej 
„atmosferą”, „rozwiązaniami tech- 
nicznymi” i w ogóle, ale tak się 
nie stało i jasno widać, że jest 
to produkt wyraźnie chybiony. Nie- 
stety. 


Maciej Jasiński 


NASZNAJE 


a początku było Koko, Czasu, zreszłą. A ko- 


ło to było okrągłe. I jak każde koło, lubiło się 
kulać. Kulało się więc i kulało, aż się doku- 


lało — gry komputerowej. 


Na naszym rynku pojawiła się 
właśnie gra, dla której punktem 
wyjściowym była seria popularnych 
także w naszym kraju powieści Ro- 
berta Jordana pod wspólnym tytu- 
łem „Koło czasu” (The Wheel of Time). . 
Żeby wszystko było jasne, nie czy- 
tałem żadnej z tych książek inie mam 
pojęcia, o co w nich chodzi. Usiad- - 
łem więc do komputera z czystym 
umysłem i zacząłem swoją przygo- 
dę jako nowi- 
cjUszZ. 


Pierwsze 
chwile były na- | ZALETY: 
wet przyjemne, |+ efektowna grafika 
tym bardziej, | + ciekawe czary 
że byłem właś- WADY: 
nie po obiedzie |- tańż dki 
i nie odczuwa- AD CJ 


łem żadnych in- 
nych potrzeb 
poza graniem. 
Obejrzałem intro, ustawiłem konii- 

gurację klawiszy, wybrałem stopień - 


- kompletny brak klimatu 
- groteskowe postacie 


celu pierwszej misji. Akcja. 
Prześliczna grafika to to, co rzu- 


go, bo gra powstała na enginie 
Unreala). Nie czułem się tym jednak 


zaskoczony, bo o grze słyszałem już | 


wcześniej i widziałem parę screenów. 
Efekty dźwiękowe (burza) też nicze- 
go sobie, choć na ostateczną ocenę 


poczekać do koń- 
ca gry. Niestety, 
końca nie docze- 
kałem. Utknąłem 
gdzieś na 2/3. Nie 
mogłem. Napraw- 
dę. Rzeczywistość 
jest bowiem taka, 
że im dalej w las, 
tym więcej drzew 
— w tym przypad- 
ku niedorzeczności, niedociągnięć 


i nudy. Zwłaszcza tym ostatnim wie- | 


|m 


standardowych dla FPP 
| broni), został delikatnie 
' mówiąc przedobrzo- 
trudności. Jest — początek. Kilka słów | 
wprowadzenia wraz z podaniem | 
| się w tym wszystkim po- 
; łapać. Nie mówiąc o 
ca się w oczy pierwsze (nic dziwne- | 


i Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wytlawca: 
polski dystrybutor: 


demo na 


GD 1/00 


| je od gry że aż strach. Stwory wy- 
| glądają groteskowo i są głupie jak 
' pies mojego znajomego, misje ma- 


ją tyle sensu, co pochód pierwszo- 
majowy, a klimat wyparował jesz- 
cze zanim gra powstała. Co gor- 
sza, największy atut Wheel of Time 
czyli czary (zamiast 


ny. Zaklęć jest tutaj tyle 
(aż 40!), że aż trudno 


tym, że nie ma to więk- 
szego sensu, bowiem 
któż będzie stosował 
je wszystkie i zmieniał 
w trakcie walki? 
Zawód spowodo- 


_ wała także liniowość fabuły. W za- | 
pozwoliłem sobie | 


powiedziach twórcy obiecywali kil- 
ka postaci, w które będzie się moż- 
na wcielić, za każdym razem stosu- 
jąc inne techniki walki i przechodząc 
niejako inną przygodę. | owszem, 
coś z tego pozostało w ostatecznej 
wersji, ale dotyczy jedynie mulii- 
playera. | choć pomysł to nawet nie- 
zły (opcja Citadel), to jednak wąt- 
pię, aby udało mi się kogokolwiek 
namówić do sieciowania w Wheel 
oł Time — zwłaszcza że obecnie na 
rynku są dostępne tytuły kilka razy 
lepsze pod tym względem. 


Gry komputerowe najwyraźniej 


| łączy wiele z kinematografiq. Po- 


dobnie jak tam, adaptacje dobrych 
powieści najczęściej wypadają 
fatalnie, że wspomnę filmy „Diu- 


na” czy „Starship Troopers” oraz 
gry „Ubik” bądź „Lord of the Rings”. 
| Zeby było śmieszniej, jestem prze- 
| konany, że gdyby powieści Jor- 
| dana były tandetne, gra wyszła- 
| by wspaniale (to też reguła, która 
' zbliża kino i gry). Ale rzeczywis- 


tość jest inna — cykl „Koło czasu” 


należy do jednego z najlepszych 
| wgatunku fantasy, a to stawia grze 


poprzeczkę bardzo wysoko. Do- 
dajmy, tak wysoko, że twórcy z le- 
gend Entertainment jej nie przes- 
koczyli. 


Kłoś powie w tym miejscu, że 


moja krytyka wynika po prostu z te- 
go, że nie czytałem powieści; że 
_ inaczej czułbym klimat i nie narze- 


kał. Mam na to ripostę, bowiem zmu- 
siłem fana tego cyklu, Elektrycz- 
nego mianowicie, do zagrania w 
Wheel of Time. | choć z początku 
był grą zachwycony (a raczej po- 
mysłem jej wydania), z każdą chwi- 
lą coraz bardziej narzekał. Osta- 
tecznie zaś wydał równie negatyw- 
ną ocenę, jak moja, choć u jej pod- 
staw stały zupełnie inne argumenty 
- słaba, spłycona fabuła i niezgod- 


_ ność z realiami świata. Wydało mi 
się to o tyle ciekawe, że zacząłem 


się wówczas zastanawiać, do kogo 


_ właściwie adresowana jest ta gra? 
A może nie tak postawiłem pyta- 


nie. Może należy raczej się zasta- 


'nowić, po co w ogóle powstała? 
| Czyżby liczono, że nikt nie zauwa- 

' ży jej mankamentów, olśniony pro- 
_zą Jordana? W końcu nie tylko czas, 
/ ale i fortuna kołem się toczy. Mogło 
| się udać, choć szanse były jednak 
na to małe. Od samego początku. 
* Gry, ma się rozumieć. 


Hazard 
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PATA 


KL LIEELI 
JAK ZOSTAĆ CZŁONKIEM 
KLUBU ŚWIATA KOMIKSU? 
1. Wytnij przekaz znajdujący się z boku sirany, 
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2. Milimy zostaną do Ciekie wystane w irzech 


rzutach. Pakiety otrzymasz w miarę ich ukazy- 
wania się. Cena komiksów zawiera koszty 


wysytki. 


Komiksy zostaną wydane w kartonowej, miękkiej 
oprawie, w formacie 44. Wszyskie wariwaści 


związane z REALIZACJĄ ZAMÓWIEŃ wyjaśnia 


INFOR PRESS $p. z 0.0. Tel.: (022) 751-08-15. 
Na pozostale pytania odpowiada Ksenia 


uważnie go wypełnij i wpiać na poczcie 89,90 2. 


W ten sposóh zamawiasz WSZYSTKIE Komikży. 
Nie można zamawiać wybranych tytułów! 


chamerska. Telefon: (022) 626 


E-mail: skK©Qegmońt.pl. 
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«© Flanker 2.0 .. . 
$ F/A-18E Super 
Hornet ...... 
% Panzer Elite .. 
4 Delta Force 2 . 
© Spec Ops 2 ... 
4 Nations Fighter 
Command .... 


i wałor 


o wielu latach roz 
Ą | 

woju symulatorów lot- 

niczych na kompułe 


| rach PC postronny obser- 


H RYTY" 
ógiby dojść d 
g 


wniosku, iż główne zmia 


| popraw 


kazuje ] : 
Wynika to zapew 


| ne z chęci twór 
; bliżenia tej 


niezwykle 
kcyjnej tematyki sze 


H ł . . 
|rokiemu gronu odbior 


ów. Cóż jednak mają po- 
ć ci, dla których naj- 
żenie 


m samolo 


Potęga rosyjskiego 


niedźwiedzia 


Najnowsza produkcja firmy 


| SSI jest drugą już częścią uda- 


nego symulatora rosyjskiej ma- 
szyny Su-27. Samolot ten 

to jedno z najnowszych 

dzieł biura konstruk- 

cyjnego Pawła Su- 

choja, które od lat 
czterdziestych specjalizuje się 
w odmianach myśliwsko-bombo- 
wych oraz myśliwcach fronto- 
wych. Pierwsza odsłona należała 


| do dość udanych (obecnie można 


ją jeszcze kupić w Polsce w wersji 


Commander's Edition), co zapew- 
ne przesądziło o kontynuowaniu 
serii. 

Jak nietrudno się domyślić, 
ponownie przyjdzie Ci zasiąść za 
sterami jednego z najnowocześ- 

niejszych samolotów bojo- 


wych pro- 

dukcji _ byłego 

Związku Radzieckiego. Podstawo- 

| wą atrakcją jest tu niewątpliwie 
możliwość pilotowania nie tyl- 
ko tytułowego Su-27, ale również 
jego morskiej odmiany, Su-33, 


Składane skrzydła ułatwiają LLLOWLLICH 


ŚGK 2/00 


> cfoucpw=J"- dog 


ań — 
+ m 


Pori 000 


Wirtualny kokpit po rosyjsku. 


Przede mną leci feniks. Chyba. 


przystosowanego do startu i lą- ; 
dowania na lotniskowcu. Pro- | 
gram oferuje szereg opcji, z któ- | 
rych najważniejsze to trening, na- 
tychmiastowa bitwa powietrzna, | 


pojedyncza misja oraz kampa- 


nia. Ponieważ, jak zaznaczyłem i 
to na wstępie, gra przeznaczona |; 
i tak zaawansowanej maszyny, ja- 
łośników lotnictwa, przed „praw- | 
dziwymi” starciami warto przejść 
wszystkie etapy szkolenia pod czuj- 
nym okiem instruktora. Kolejne / 


jest raczej dla doświadczonych mi- 


bo 


Namierzenie celu, strzał... 


lekcje zaznajomią Cię z podsta- 
wowymi manewrami powietrz- 
nymi (start, lądowanie, akro- 


bacje itp.), a także przedstawią 
techniki ataku na cele powietrz- | 
ne, naziemne oraz nawodne. Po | 
przejściu tych prostych misji od- | 


biorca stwierdzić musi, iż obsługa 


ką jest Flanker, wymaga nie tylko 
znajomości oprzyrządowania po- 


kładowego, ale również sporej 


wiedzy na temat dynamiki lotu. 


' To zdecydowanie nie jest F22 
' Lightning 3, czy Strike Comman- 
' der, gdzie opuszczenie lotniska 
| było dziecinnie proste, podobnie i 


' jak powrót na nie, natomiast wro- 


gowie sami pchali się na celow- 


'nik. Pilotowanie Su-27 zdecydo- 
wanie wymaga przynajmniej kil- 
| ku godzin prób, podczas których 
' początkujący odbiorca nauczy 


się, jak wykonywać przechył na 


. skrzydło, aby nie zacząć gwał- 
townie opadać, tudzież w jaki 
_ sposób poderwać się z pasa słar- 
_ towego, aby nie uszkodzić jedno- 
cześnie silnika. 

| Jeśli przejdziesz pomyślnie | 
| wszystkie fazy treningu, możesz 
| z powodzeniem przystąpić do wy- 
| konywania nieco bardziej wyma- 
' gających zadań. Drobnym 

' mankamentem jest, moim 

' zdaniem, mała konfigurowalność 
przygotowanych przez autorów | 
' bie, wymaga- 
' jąc jedynie odpalania ra- 


misji. Właściwie niewiele można 
tu ustawić, nawet pora dnia po- 
zostaje dziełem przypadku. Bar- 
dzo interesującą pozostaje nato- 


miast możliwość wyboru kraju, 
| który chcesz reprezentować. War- 
' to bowiem wiedzieć, iż omawia- 


ny model samolotu posiada nie 
tylko Rosja, ale także Turcja oraz 
Ukraina. Z kolei do grona wro- 


gów dołączyły Stany Zjednoczo- 
' ne, dzięki czemu 
' nareszcie można 


pokazać imperia- 
listycznym kapita- 


ZALETY: 
+ wierne odzwierciedlenia 


Powiem krót- 
ko: trudno wyra- 
zić słowami roz- 
kosz, jaką odczuwa się podczas 
lotu. Maszyna zachowuje się nie- 
zwykle realistycznie, co jedno- 
cześnie oznacza, iż sporo się na- 
męczysz, zanim opanujesz ją 


radiowe 


NAŃ aa zda 


sal przedwnik musi się katapultować. 


- niedopracowane komunikaty 


| w stopniu pozwalającym na to- 
' czenie walki. Bardzo łatwo stracić 
' nad nią kontrolę, ale równocześ- 


nie pozwala na niezwykle dyna- 


' miczne manewry. Nigdy wcześ- 
niej nie udało mi się wykonać Im- 
' melmana tak efektownie, a zwrot- 
' ność oraz siła ciągu są cechami, 
które decydują o wyższości samo- 
lotu rosyjskiego nad jego zachod- 


nimi odpowiednikami. Wszystko to 


_ sprawia, iż $u-27 najbezpiecz- 


niej lata się na średnich wyso- 


| kościach (3-7 km), podczas gdy 
' schodzenie bliżej ziemi może 
| słać się wyjątkowo niebezpieczne. 


Obsługa systemów pokłado- 


| wych jest dość skomplikowana, 
nie należy także liczyć na to, iż 
' HUD wykona większość pracy 


za Cie- 


kiet. Realistycznie zrealizowany 
radar wymaga także niemałej 
wiedzy oraz orientacji w terenie. 


Właściwie główną przeszkodą 
w beztroskim zwiedzaniu przes- 


trzeni powietrznej jest brak sys- 


' temów, które prowadziłyby sa- 
' molot „za rękę”. Autopilot skieru- 
' je się w kierunku punktu nawiga- 


cyjnego, który 
mu wskażesz, 
jednak sam 
musisz orien- 


listom, czyja armia zes: ka tować się, 
jest lepsza. działania awioniki gdzie to do- 
ROR + udane efekty graficzne kładnie jest. 
| Wpowietrzu | wĄpy: Bardzo  po- 


mocny oka- 
zuje się nato- 
miast moduł 


i; automatycznego lądowania, dzię- 


ki czemu ten dość trudny frag- 
ment każdej misji możesz po- 


' zostawić maszynie. Całkiem nie- 


źle wykonano też wirtualny kok- 
pit, po którym możesz 
się rozejrzeć nie tylko 
w celu podziwiania wi- 
doków, ale również aby 
sprawdzić wskazania 
kontrolek. Jest ich oczy- 
wiście całe zatrzęsienie, 
niemniej dość łatwo zo- 
rientować się, do cze- 
go służą. Gdybyś nato- 
miast zapomniał o ja- 
kiejś ważnej czynności, 
jak np. schowanie pod- 
wozia, kobiecy głos nie- 
zwłocznie Ci o tym przy- 
pomni — niestety, po an- 


oodwóane gpaerownciić 


Wirtualnajwojna 


gielsku, nie po rosyjsku. Ten dro- 
biazg lingwistyczny nie przesz- 
kadza jednak ani trochę w czer- 
paniu pełnej rozkoszy z pilotażu, 
pod warunkiem rzecz jasna, że ; 


ktoś w takich akurat przyjemnoś- 
ciach lubuje się najbardziej. 


Drapieżne ptaki 


W więk- 
szości przypad- 


ków, odpalając rakietę nie bę: 


dziesz nawet widział swojej ofia- 


niego o dobre kilka- 


dziesiąt kilo- 
metrów. To samo niestety doty- 
czy także Twoich oponentów, 
dlatego aby uniknąć ich po- 


cisków, będziesz musiał nie-- 


źle się napocić, jednocześnie 


wystrzeliwując paski cynfolii. 


Bardzo efektownie wygląda- 
ją wszystkie tryby namierzania 


zaimplementowane w wyświet- 


laczu przeziernym — dla sa- 
mej walki powietrznej jest ich 


pięć. Poważnym problemem mo- 


że się natomiast stać walka 


z celami naziemnymi, a konkret- 


nie ich wyszukiwanie. Wyma- 
ga ona spostrzegawczości, a tak- 
że znajomości zabieranego przez 
siebie uzbrojenia (szczególnie 


bomb. 


' VooDoo, Rivie oraz Savage 'u). 
ry — tutaj, podobnie jak w praw- | 
dziwej wojnie, pierwsze skrzyp- 
ce gra tryb BVR (Beyond Visual | pod uwagę fakt, iż obserwuje się 
Range). Su-27 dysponuje uzbro- | 
jeniem, które pozwala na nisz- 
czenie obiektów odległych od | 


Dużą zaletą Flankera jest 
spora ilość obiektów umieszczo- 
nych na polu walki. Zaliczają się 
do nich nie tylko samoloty wojs- 
kowe (Amerykanie dysponują | 
około trzydziestoma typami, byłe | 


| kraje Związku Radzieckiego nie- | 
' co mniejszą liczbą), ale także 
' okręty wojenne, czołgi, wyrzut- 
Cele misji zawartych we | 
Flankerze są bardzo różnorod- 
ne, począwszy od identyfikacji 
i przechwytywania celów, a skoń- | 
czywszy na atakach na lotniska | 
i stacje radarowe. Do wszystkich 
takich zadań wyznaczane są po- | 
jedyncze maszyny, bądź też ich | 
skrzydła, wspomagając dowód- | 
cę w czasie ataku. Bitwa po- 
wietrzna daleka jest jednak od 
romantycznych wizji snu- | 
, tych przez twórców fil- 
mu Top Gun. ' 


nie rakietowe i śmigłowce. Cha- 
rakteryzują się one całkiem dob- 
rym odwzorowaniem, a przede 
wszystkim stanowią atrakcyjne 
cele dla Twoich pocisków. 


Doskonałość 
niedokończona 


Flanker 2.0 okazuje się jed- 
nym z najlepiej wykonanych sy- | 
mulatorów, z jakimi miałem moż- | 
ność się zetknąć. Pod względem | 
graficznym spełnia współczesne | 
standardy, ob- 


sługując najważniejsze ak- | 
celeratory (testowałem go na | 


Zróżnicowanie terenu przedsta- | 
wia się zadowalająco, biorąc 


nawierzchnię z wysokości kilku 
kilometrów — ale nie gorzej jest 


' główną wadą programu, trochę | 


| grze zarzucić (tym bardziej, iż 


się pozycją obowiązkową dla 


Flanker - zbrojne ramię Rosji 


Powstanie jednego z najlepszych rosyjskich myśliwców wielozadaniowych 
(odpowiednik amerykańskich F-16 oraz F-18) datuje się na lata osiemdzie- 
siąte, kiedy to szukano uzupełnienia dlu niewystarczająco kulek 
MiGa-29. Od tego momentu kariera samolotu jest bardzo burzliwa. Został 
on nie tylko zaakceptowany jako uniwersalny samolot myśliwski, 
ole wciąż przepro- -| „<q,  wadza się jego modyfikacje i mo- 
dernizacje. Najbar- Ra” 
dziej znane wersje to 
$u-27M znany obecnie jako  -. 
$u-35, Su-27PU, czyli samolot * 
dowodzenia Su-30, a także  * 

$u-33, będący morską wer- NA = 
sją Su-27K. 


realistyczne symulacje w rodzaju 
| doczne stają się poszczególne Eurofighter 2000 czy Falcon 4.0. 


na małej wysokości, gdzie wi- 


Piotr Bilski 
„Alien” 


budynki w miastach. Bardzo 
ładnie wyglądają strumienie po- | 
wietrza wzdłuż skrzydeł podczas | 
nabierania wysokości. Właściwie 


przeszkadzającą podczas pod- 
niebnych bojów, jest nieza- | 
dowalający poziom 
oprawy  dźwięko- | 
wej. Komunikaty kom- 
putera pokładowego 
brzmią trochę sztucznie, po- 
za tym jednak niewiele można | 


Gi minimum: 


zalecaiie: 
posiada wbudowany edytor mi- 
sji). Dlatego dzieło SSI wydaje mi 
producent: 


wydawca: 


zaawansowanych miłośników sy- polski dystrybutor: 


mulatorów, których łatwe i liczne [ap 
pojedynki rodem z Top Gun |388 

po prostu nużą, za to kochają (- 
wprost skomplikowane, kiper- 


demo na 


Klucz drapieżnych ptaków odrywa się od ziemi. 


RECENZJE 


ieczn 


bezp 


Największy 
peak atak 


maszyną | 
kach sad. pilota jest ona 
niebezpieczna zarówno dla prze- 
ciwników powietrznych, jak i lądo- | 


owadem, 

Wśród miłośników lotnictwa szerszeń 
słać: jest nim wielozadaniowy samolot myśliwski F/ F/A-18E Hornet, wyposa- 
żony w nie mniej śmiercionośne żądła ze stali. 


jęksześa z nas szerszeń kojarzy się z kale agresywnym i nie- 
którego żądło niesie bezlitosną śmierć. 
posiada jeszcze jedną po- 


wych oraz morskich. Zalety tego | 
samolotu doceniło wiele państw | 
i obecnie eksploatuje się go nie- 
mal na każdym kontynencie. Dzię- 


ki grze F/A-18E Super Hornet bę- 


| dziesz mógł osobiście wypróbo- 
wać walory najnowszej wersji roz- | 
_ kuminutowy film, jako żywo przy- 
Po uruchomieniu gry, powita | 
| nia na Czerwony Październik” czy 


wojowej tego płatowca w walce. 


Cię rewelacyjnie wykonane intro, 
ukazujące możliwości Horneta, 


Procedura przedstartowa w toku. 


zaprezentowane w hipotetycznym 


rosyjskimi siłami. Już owe otwiera- 
jące program sekwencje filmowe 


' zdradzają, że ma się do czynie- 
| nia z produktem najwyższej klasy: 


twórcy Super Horneta nakręcili kil- 
pominający sekwencje z „Polowa- 
— w trak- 


„lop Gun”, 


a co więcej 


| cie rozgrywki takich wstawek po- 
; jawia się więcej. 


Dwa tryby, 
dwa teatry działań 


Program oferuje dwa podsta- 
wowe tryby rozgrywki: Quickstart 
oraz Combat. W pierwszym 
wypadku musisz tylko wybrać 
jedną z dwóch lokalizacji, w ja- 


kich będą toczone walki, oraz typ 
_ misji — powietrze-powietrze 
' bądź powietrze-ziemia. 
Niestety, do Twej gł 4 


starciu pomiędzy amerykańskimi i 
/ dyspozycji od- 


„dk 


ęć 


dano tyl- Ś 
ko dwa 
miejsca 
do wyboru: jest to rejon Morza 
Barentsa oraz Ocean Indyjski. Po 
dokonaniu tych formalności, ni- 
czym za dotknięciem czarodziejs- 


kiej różdżki, Ty i Twoja osiemnast- 


ka zostajecie rzuceni w wir walki. 

Zupełnie inaczej wygląda sy- 
tuacja po wybraniu opcji Combat. 
Wówczas to, zależnie od tego któ- 
ry rejon konfliktu wybrałeś, bę- 
dziesz mógł obejrzeć kolejne prze- 
rywniki filmowe. Następnie sła- 
niesz przed wyborem charakteru 
wykonywanej misji: walka po- 
wietrzna, atak na cele naziemne 
oraz na cele morskie, lot zwia- 
dowczy, atak strategiczny i na za- 
kończenie obrona powietrzna włas- 


'nychsił. W zależności od dokona- 


nego wyboru, musisz się zapoz- 
nać z mapą oraz z uzbrojeniem 
proponowanym na ten lot, w mia- 


'rę potrzeby modyfikując zestaw 
| broni proponowany przez planis- 


tów. Gdy już wszystko gotowe nie 
pozostaje nic innego jak zasiąść 
w kokpicie — wtedy dopiero okaże 
się, czy naprawdę jesteś pilotem. 


' Przygotuj się na niepowtarzalne 


doświadczenie — start z lotniskow- 


ca wygląda zupełnie inaczej, niż 


to, co dotychczas znałeś z gier sy- 
mulacyjnych. Dotyczy to nie tylko 


specyfiki wąskiego i krótkiego pa- 
_ sa startowego, ale przede wszyst- 


kim tego, że pokład lotniskowca 
jest teraz całkowicie interaktywny. - 
Oznacza to, że na pasie trwa nor- | 


malny ruch samolotów, a do tego 


kręcą się po nim funkcjonariusze | 
obsługi, których polecenia mu- 


sisz ściśle wykonywać. W rezulta- 
cie wzniesienie się w powietrze to 


cały rytuał, a nie, jak dotychczas, wy między sobą i przelatując nad 
nimi możesz stać się przypadko- 
wą ofiarą lub też dopomóc swo- 
im sojusznikom w zmaganiach. 
Ukształłowanie terenu powstało 

na podstawie oryginalnych map; | 
jest to szczególnie przydatne pod- 
czas lotu na małej wysokości, gdyż 
| wykorzystanie przeszkód tereno- | 
' wych może utrudnić namierzenie 
przez przeciwnika. Dodatkowo mo- | 
żesz wziąć udział w bit- - 
wach sieciowych, do któ- ; 
rych podłączyć się może | 


szybkie odpalenie z katapulty: tutaj | 


musisz kołować zgodnie z polece- 


niami obsługi pokładowej, odpo- 
wiednio rozgrzać silniki i do tego | 
cały czas uważać, żeby nie prze- 
jechać któregoś z kolegów; takie 
faux-pas zawsze się kończy prz- | 


erwaniem misji. 
Realizm jak marzenie 


Pilotaż samolotu okazuje się 
być doświadczeniem zaskakująco 
realistycznym, nawet jeśli przyz- 
wyczajony jesteś do 
innych „twar- 


dzy innymi za powstanie znako- 


mitego niegdyś Tornado, dołożyli 


wszelkich starań, wspartych wie- 
loletnim doświadczeniem oraz wy- 
czerpującymi ba- 
daniami, aby ich 
program mógł 
posłużyć nie tyl- 
ko do zabawy, 
ale też do wstęp- 
nego szkolenia 
prawdziwych 
pilotów (jak to 
się wcześniej sta- 
ło z Tornado). 
Oznacza to, że program jest pie- 


ZALETY: 


lotniskowca 
WADY: 


kielnie trudny, a właściwe opano- | 


wanie maszyny, wraz z jej cecha- 
mi lotnymi i całą skomputeryzo- 


waną awioniką, jest zajęciem na 


długie godziny. Aby jednak osz- 


czędzić Ci przykrych niespodzia- 
nek, program oferuje misje trenin- | 
gowe, dzięki którym zarówno 
słabsi piloci, jak i doświadczone 


asy przestworzy mogą zapoznać 


się z możliwościami F-18. Jeśli te- | 
go nie uczynią, podczas lotu mo- 
że się okazać, iż przeciwnicy tyl- 
ko czekają na takich żółłodzio- 
bów. Obrona przeciwlotnicza na- . 
tychmiast zestrzeli niedoświadc- - 
zonego lotnika, podobnie jak cza- | 
jące się na łatwy łup myśliwce wro- . 
ga. Inteligencja komputerowego wro- 
ga i jego umiejętność walki nie- - 


dych” symulato- , 
rów. Programiści z Digital 
Integration, odpowiedzialni mię- 


W SKRÓCIE 


+ doskonały realizm 
+ interaktywny pokład 


- tylko dwa teatry działań 


jednokrotnie mogą zadziwić na- 
wet tych, którzy na symulacjach zę- 


by zjedli. 


W grze może brać udział jed- | 
nocześnie kilkadziesiąt pojazdów, 
samolotów, śmigłowców i okrętów, 
_ zarówno po Twojej stronie, jak 


i wroga. Toczą one niezależne bit- 


jednocześnie 
aż 24 


Pięknie 


uż strach 


Grafika w programie stoi na 


najwyższym poziomie: na lotnis- 
kowcu panuje ruch, biegają lu- 
dzie, startują inne samoloty, a | 


z katapult unoszą się obłoki pa- 
ry. Znajdując się 
w powietrzu też 
nie będziesz na- 
rzekał na brak 
elementów cie- 
szących 
samoloty są tak 
dobrze odwzo- 
rowane, że wi- 
dok ten zapew- 
ne niejednemu 


miłośnikowi lotnictwa bądź mode- 
larstwa po prostu dech zaprze w | 


piersi. Obiekty naziemne oraz ce- 
le morskie imponują dokładnością 
i dbałością o szczegóły. 


oko; 


Dopalacze na pełnej mocy. 


Udany start z pokładu lotniskowca to nie ladu sztuka. 


Bardzo przyzwoicie wypada 
także strona dźwiękowa Śuper 
Horneta. Praca silnika Twojego sa- 
molotu i innych obok kołujących 
maszyn, nadawane komunikaty 
informacyjne i rozkazy to tylko 
wstęp przed samym lotem. Nad 
celem czeka Cię kakofonia wys- 
rzałów obrony przeciwlotniczej, 
eksplozji bomb i huku silników 
innych samolotów. Całości dopeł- 
niają ciągłe meldunki i komunika- 


| ty informujące o sytuacji w powiet- 
'rzu. Swoistą ciekawostką jest 


| przerażony krzyk pilota, gdy zej- 


dziesz swoim Hornetem na bardzo 


' małą wysokość. 


F/A-18E Super Hornet to symu- 
lator co się zowie, jedna z najdos- 
konalszych produkcji tego typu dos- 


|. tępnych na rynku i spokojnie mo- 


że konkurować z takimi tuzami, jak 
Falcon 4.0 czy Flanker 2.0. Program 


' wydaje się wprost stworzony dla 
_ asów przestworzy i szczerze go po- 

lecam wszystkim miłośnikom emo- 
| cji związanych z lotnictwem. 


Diaz 


bezpiecznie zbliżają się do zręcznoś- 
ciówek s przykładem może być opi- 
sywany w poprzednim numerze ŚGK Armored 
Fist 3. Jednak programiści z Wings Software, 
nie poddając się powszechnym trendom, stworzyli 
w Panzer Elite, która jest klasycznym, skomp- 
likowanym symulatorem wojennym, zawierającym 
rozbudowane opcje obsługi czołgu, bardzo dużą 


liczbę klawiszy funkcyjnych i pozwalającym na 
pełne wczucie się w rolę załogi dowodzonego 


pojazdu. 


W::=" symulatory coraz częściej nie- 


Letni obóz harcerski. 


Akcja gry została umiejsco- 
wiona w okresie drugiej wojny 


i scenariusze rozgrywają się po- 
między grudniem 1942 roku, 
a sierpniem 1944. Do wyboru 
masz dwie strony konfliktu, czyli 
Niemców i Amerykanów. Ja- 
ko dowódca oddziału czoł- 
gów możesz stoczyć 
walki w trzech kam- 
paniach (dodatkowo 
zróżnicowanych dłu- 
gością) lub blisko 
czterdziestu sce- 
nariuszach. Obej- 
mują one operacje 
toczące się w pół- 
nocnej Afryce, Wło- 
szech i w Normandii. 

Wśród oddzia- 
łów, którymi przyjdzie 
Ci dowodzić, znajdują się 
najlepsze wówczas czołgi, 
odpowiednio dla strony nie- 


mieckiej: Panzer Mark IN, Tygrys . 


i Pantera i aliantów: M4 Sher- 
man, M4- 


AT M4 


| A3 i Sherman Jumbo. Rzecz jas- 
| na, każda z tych maszyn dostęp" 
światowej. Dostępne kampanie 


na jest w takiej wersji rozwo” 
jowej, jaka w danym momencie 
wojny rzeczywiście mogła brać 
udział w walkach. W skład 


wozu pan- 


'cernego, w zależności od mo- 
_ delu, wchodzą: ładowacz, kierow- 
' ca, operator, osoba obsługująca 
' działo oraz dowódca. Ty oczy- 


wiście skupiasz się na funkcjach 
tego ostatniego, jednak aby sku- 
tecznie zwal- 
DĄ | czać wrogie 
jednostki nie- 


zbędne jest pod- 


| glądanie czynności innych człon- 
(ków zespołu i szybkie reago- 
wanie w sytuacjach zagrożenia. 


W grze możesz liczyć na wspar- 


cie oddziałów rozpoznania czy 


artylerii i sprawia to znaczne 
/ ułatwienie rozgrywki. Mimo tego 
jednak Panzer Elite należy do 
' programów bardzo trudnych. 
' Wynika to przede wszystkim 
z olbrzymiej liczby klawiszy, 
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_ iamunicji, poznajesz także prze- 
' widywane cele, informacje o po- 
/godzie i spodziewanych miej- | 
' sceach zgrupowania wroga. Sa- 
' mo pole walki wygląda ładnie, 
jako że gra korzysta z możliwoś- | 
' ci akceleratorów, jednak nawet 
na moim całkiem niezłym sprzę- | 


cie ( P2 400, 64 RAM i 16 MB 
karta graficzna ) zdarzały się 


haczenia i chwilowe spowalnia- 
nie. Mapy, na których będziesz 
toczył walki są rozbudowane, co 
| zmusza do długiego pokonywa- | 
nia terenu i pozwala na zacho” 
dzenie przeciwnika z boku. Szcze- 
| gółowo wykonano całe tło: krze- 

| wy, drzewa, budynki. Przeszko- 

'dy te utrudniają poruszanie się | 
' pojazdu, co podnosi bardzo 

/ realizm gry. Również odporność 
' czołgu na strzały jest wierna | 
rzeczywisłości: trafienie w wieży- 
' czkę może zniszczyć wóz bojo- | 


Ten czołgista zakończył już karierę. 


których opanowanie jest niezbę- 
dne do sterowania pojazdem. 
Dopiero gdy wyuczysz się na 
pamięć kombinacji służących do 
namierzania celów, zmiany po- 
cisków i kierowania wozem, mo- 
żesz podjąć równorzędną walkę 


z przeciwnikiem, który nota bene . 
też nie zalicza się do kaczek na | 


strzelnicy i skutecznie może CI 
utrudniać życie. 


Przed każdą misją odbywasz | | 


odprawę w sztabie polowym, zor- 
ganizowanym najczęściej w rui- 
nach zniszczonych miast. Mo- 
żesz tam uzupełnić braki paliwa 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ duży wybór pojazdów 

+ maksymalny realizm 

WADY: 

- brak możliwości przesiadki 
między czołgami 

- ekstremalnie skomp- 
likowana obsługa 


Jedzie czołg drogą krętą. 


wy, ale strzały w przód i burty | | 
pozwalają często na dalszą | 


jazdę. 

Panzer Elite to z pewnością 
gra elitarna, przeznaczona prze- 
de wszystkim dla fanów praw- 


- dziwych symulatorów, pozwala- 
| jących na przeżycie wszystkiego, 
| na co można się natknąć na polu 
_ bitwy. Da się w nią pograć, a na- 
| wet odnosić sukcesy bez zagłę- 
_ biania się w skomplikowane op- 
| cje, ale wtedy traci się całą przy- 
jemność wynikającą z pełnego | 
wczucia się w rolę dowódcy czoł- 


gu z czasów drugiej wojny świa- 


. towej. 


Maciej Jasiński 


pancerni na wakacjach w Miami. 


PO Pentium 2-203, 32 MR RAM, 
DD-ROM x4, Windows 95/98, 
akcelerator 4 ME 


Pentium 3, 64. M8 BAM, 
akcelerator 16 ME 


wiele jednak mówiące o samej grze. 
Na pierwszy rzut oka całość wy- 
gląda raczej na dodatkowe misje, 
niż na zupełnie odrębną produkcję. 
Zarówno plansze umożliwiające 
zmianę opcji, jak i wprowadzenia 
do misji mają wygląd niemal iden- 
tyczny z częścią pierwszą. Podobnie 
ma się sprawa z wyposażeniem, 
które nie prezentuje rewolucyjnych 
zmian. Zanim jednak przyszedł czas 
na ostateczny werdykt, postanowi- 
łem rozejrzeć się nieco po zakamar- 
kach bazy komandosów. | na tym 
etapie wyniknął kolejny problem, 
bowiem właściwie nie za bardzo 
wiadomo, dlaczego gra ponownie 
nosi tytuł Delta Force. Wszak żoł- 
nierz, którym kierujemy, może mieć 
dowolną narodowość, a nawet wy- 
stępować w barwach ONZ. Ponad- 
to zaszczytu wzięcia udziału w star- 


Wróg „pod lupą”. 


_ ciach z wrogiem dostąpiły również 

———_-_ |... kobiety jest to wyraźny ukłon w stro- 
Jednym z elementów, które naj- | 

bardziej rzucają się w oczy, jest in- 

tro, tym razem nieco dłuższe, nie- 


nę Rainbow Six). 


Ponownie odbiorca zostaje rzu- 


cony w wir walki na kilku kontynen- - 
tach, odwiedzając wiele egzotycz- 


nych krajów zarówno w Ameryce 
Południowej, jak i Afryce czy Azji. 
Oprócz brania udziału w kampa- 
niach, można spróbować swoich sił 
także w pojedynczych starciach, 
specjalnie w tym celu zaprojektowa- 
nych. Jest ich, trzeba przyznać, cał- 
kiem sporo i oferują różnorodne za- 
dania, począwszy od pacyfikacji obo- 
zów terrorystycznych, poprzez ra- 
towanie zakładników z konwojów, 
a skończywszy na zadaniach de- 
strukcyjnych, polegających na ogół 
na wysadzaniu w powietrze po- 
jazdów i instalacji. Bitwy zatem mo- 
gą toczyć się w najprzeróżniejszych 
warunkach, zarówno krajobrazo- 
wych, jak i pogodowych, dzięki cze- 
mu w zamierzeniach twórców za- 
bawa nie powinna się znudzić. Je- 
śli chodzi o przygotowanie do wy- 


_ granaty, wyrzutnię LAV, bądź też 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


dodatkową amunicję do giwery. 


Jakież było moje zdziwienie, 


| gdy po rozpoczęciu misji, zobaczy- 


ZALETY: 

+ szybka akcja 

+ różnorodne rodzaje broni 
+ unikalny w grach realizm 


pola bitwy 


WADY: 


- akceleracja tylko z kilkoma 
typami kart 

- niezbyt duże innowacje 
w porównaniu z częścią 
pierwszą 

- zbyt zręcznościowy profil 
zabawy 


==) 


_ łem niemal taki sam krajobraz, jak 
' poprzednio! Ładne niebo, niejed- 
' norodność łańcuchów górskich i ma- 
/ lownicze doliny mają oczywiście 
| swój urok, jednak nie wtedy, kiedy 
| czeka się na coś innego, lepszego. 
' Niestety, w Delta Force 2 zastosowa: 


no ten sam engine (Voxel ary 3), 


mogę pow c 
one znacząco na to, co można lae 4 
dać na monitorze. 

Same zadania w praktyce nie 


' prezentują się szczególnie orygi- 


konania zadania, żołnierz otrzymu- 
je do dyspozycji standardowy zes- 
taw uzbrojenia, znany z poprzed- 
niej części, wzbogacony jednak o - 
kilka ciekawostek, wśród których 

wyróżnić należy karabiny strzela- | 
jące pod wodą oraz nową odmia- - 
nę M4 wyposażoną w shotgun za- 
miast granatnika (swoją drogą — nie- 
zbyt to udane połączenie). Jest też 
ubranie maskujące, a także zestaw | 
do nurkowania. Pozostały ekwipu- 
nek nie uległ znaczącym zmianom, 
dzięki czemu ponownie możemy za- 
brać na pokład jeden z kilku rodza- 
jów pistoletów (w tym z tłumikiem), 


_nalnie. Ponownie bowiem ma- 
' my do czynienia z przeważa- 


' należy je usunąć. 
Skład i liczebność 


_ nie uległ zmianom, zatem w prze 


' jącymi siłami wroga, które 
stoją nam na drodze 
do celu (lub nim są), 
zatem bez względu 
na okoliczności, 


oddziałów, które 
biorą udział w star- 
ciu po stronie Dobra 


ciętnej potyczce bierze udział od 
jednego do sześciu komandosów. 
Zaletą takiego rozwiązania jest fakt, 


Sala Gjuńketycznu w Wietnamie. 


iż żołnierze przemieszczający się i 


na Twoich flankach prezentują na- F 


prawdę wysoki poziom wyszkole- 
nia, dzięki czemu w trakcie strze- | 
laniny nie pozostajesz skazany 


wyłącznie na własne siły, lecz [ 


możesz liczyć na ich pomoc. Ogól- 
nie rzecz biorąc cała zabawa ma | 
charakter typowo zręcznościowy 
i nie należy stawiać jej za przykład 
realistycznego pola bitwy. Sam bo- 
wiem bez trudu stawisz czoła na- 
wet plutonowi nieprzyjaciół, wspar- 
tych pojazdami opancerzonymi (wo- 
bec tych należy używać wyrzutni) 
lub nawet śmigłowcami. Naturalnie, 
gra nie jest strzelaniną klasy Quakea, 
bowiem wymaga znacznie większej | 
ostrożności. Dwa trafienia eliminu- - 
ją Cię na ogół z akcji, warto zatem 
uważnie rozglądać się dookoła 
w poszukiwaniu strzelców. Wymiana | 
ognia polega tu na ukrywaniu się | 
Tutaj zatem znajdą ciąg dalszy w po- 
| staci nowych misji w starym środo- 
przyznać, nadal ma swój urok i spra- 
wia, że rozgrywka jest ciekawa. Gdy- 
by tylko jeszcze dodać coś napraw- | 


za przeszkodami terenowymi i po- 
szukiwaniu zagrożenia, co trzeba 


dę nowatorskiego... A tak pozosta- 


je nam batalia w niezbyt zmienio- 


nej postaci w huku ognia prowad- 


zonego z broni ręcznej, przerywa” . 


nego komunikatami radiowymi. Wy- 
daje się zatem, iż produk - 
cja adresowana jest ra- | 
czej do osób, które ; 

pierwszą część pozna” 


ły i polubiły. 


AEK poj ZR 


Dramatyczna walka w obronie płonącej stodoły. 


nie Scud, otrzymasz tylko tyle środ- 


ków masowego rażenia (tj. materia- . 


łów wybuchowych i laserowych ce- 


-_ Bardzo interesująco wypada na- 
tomiast tryb noktowizyjny, przed- 
stawiający się nieco inaczej, niż 
poprzednio, można rzec bardziej 

realistycznie. Jego obsługa także 

wymaga nieco wprawy, gdyż 
nie pozwala obejrzeć w pod- 
czerwieni całego terenu, a tylko 
jego fragmentu, omiatanego przez 
wiązkę promieni. To także czy- 
ni walkę bardziej skompliko- 
waną. Powodzenie starcia 
zależy bowiem od zlokali- 
zowania wrogów, którzy 
nadchodząc z kilku stron, 
starają się Ciebie otoczyć. 

Dlatego też w wielu zada- 

niach musisz bezszelestnie 

przeniknąć nieprzyjaciel- 
skie instalacje, unikając 
kontaktu z terrorystami, w 
czym wydatnie pomoże 


broń z tłumikiem. 


Największe rozczarowanie 


przychodzi podczas próby skonfi- - 
gurowania karty graficznej. Jak za: 
powiadali twórcy produktu, tym ra- : 
zem miał on już wykorzystywać ak- 
celerację sprzętową, dzięki czemu 
krajobraz nareszcie wyglądałby no- - 
wocześnie. Jako posiadacz układu * 


/ VooDoo 2 z przerażeniem stwier- 
i dziłem, iż nie jest on przez pro- 
wisku. O takim podejściu do od- - 
biorców zdaje się także świadczyć - 
' poziom trudności poszczególnych . 
' zadań, który wzrósł, stawiając te- ; 
raz wysokie wymagania wobec - 
odbiorcy i nie pozwalając na naj- - 
mniejsze nawet niedociągnięcia. - 
Dla przykładu, wybierając misję, - 
w której należy zniszczyć wyrzut- - 


gram rozpoznawany, podobnie jak 
wszystkie mu pokrewne. Z kolei kar- 
ty z chipsetem $3 Savage udają je- 
dynie akcelerację, co polega na... 
pogorszeniu jakości grafiki i spo- 
wolnieniu działania programu. Oka- 
zuje się, iż Delta Force 2, owszem, 
wykorzystuje możliwości dopala- 
czy, jednak wyłącznie wyposażo- 


_ nych w procesory nVidii: Riva TNT, 
_ TNIŻ oraz, dla odmiany, Ati Rage - 
Fury. Co prawda, Novalogic zapo- 
lowników wskazujących ofiarę dla . 
artylerii bądź lotnictwa), ile jest 
obiektów do likwidacji, co nie poz- | 
- wala na żaden błąd. 


wiada jakieś poprawki, jednak 
w momencie pisania tekstu tako- 
wych jeszcze nie było. 
Podsumowując, dzieło twórców 
sławetnego Comanche'a wydaje się 
być lekko rozczarowujące. Nie ofe- 
ruje właściwie niczego nowego, po- 


za wzrostem wymagań sprzęto- 
wych (aby uciągnąć „doskonalszy” 
engine, potrzebny będzie Celeron 
400). Pomimo zatem, iż wciąż sta- 
nowi atrakcyjną pozycję dla mi- 


; łośników militariów, nie wnosi do 
' tematyki nic nowego, a w kategorii 
_ sequeli pozostając w tyle za Rogue 
' Spear. Czy zatem warto w DF2 za- 
_ grać? Jeśli nie przeszkadzają Ci wy- 
' mienione wyżej mankamenty, cze- 


mu nieś W końcu mimo wszyst: 
ko produkt wciąż posiada nieza- 
przeczalny atut, jakim jest wartka 
akcja. Pozostali jednak, jak podej- 
rzewam, zapewne poczekają na coś 
naprawdę odkrywczego. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


M4 Carbine, Shotgun - połączenie 


M 


7 


standardowego karabinka sztur- 
mowego ze strzelbą, która 
przydać się może podczas 


| walki na niewielką odległość. Niestety, robi 


bardzo dużo kałasu. 


sowieci ina 


HK PII - pistolet nieodzowny podczas walki pod- 
wodnej, skuteczny na bardzo małą odległość (ma- 


p I gazynek - tylko pięć pocisków). 


Ę 
3 DASZ POZA. ROB oC 


pod wodą. 


Underwater Assault Rifle — broń 
znacznie skuteczniejsza niż pistolet; do strzelania 


— specjalistyczny zestaw do nurkowania charaktery- 
zujący się tym, że nie wydziela bąbelków do wody, 
co znacznie utrudnia wykrycie komandosa. 


Ghillie Suit — Obowiązkowe wyposa- 

żenie; leżąc w trawie z bronią dalekiego 
A zasięgu 
widocznym dla nieprzyjaciela 


jest się praktycznie nie- 


RECENZJE 


aczność! Spocznij! Rekruci, jesteście nikim, tylko zbieraniną mamisyn- 
ków i mołłochem, ale my zabki z Wes żołnierzy! Będziecie nas prze- 
klinać, śnić o nas koszmary, przejdziecie załamanie nerwowe, wielu 
zrezygnuje, ale ci co zostaną, staną się praw- : 
dziwymi żołnierzami i z dumą będą nosić 
swoje Zielone Berety! A teraz do koszar, 
marsz! 


Oficjalna, pierwsza wzmian- 
ka o Zielonych Beretach pochodzi 
z roku 1953. Do dnia dzisiejsze- 
go pozostaje elitarną grupą wśród 
innych tego typu oddziałów; to dla 
nich zarezerwowane są najcięż- 
sze zadania, więc nic dziwnego, 
że aby się dostać do tej jednostki, 
należy przejść morderczy trening. 
Teraz i Ty masz taką okazję — mo- 
żesz wstąpić do Zielonych Beretów 
i rozpocząć swoją karierę dzięki 
grze Spec Ops 2. 

Na początek trening. Myli się 
ten, kto myśli, że to bułka z mas- 
łem. Podczas szkolenia używasz 
ostrej amunicji, a Twoi przeciwnicy 
to nie tylko tarcze strzelnicze, lecz 


Stój bo strzelam!!! 


również atakujący Cię żoł- 
nierze, którzy nie bawią się 
w strzelanie ślepakami. Te 4 
misje treningowe to tylko 
przedsmak tego, co Cię cze- 
ka na polu walki. Do wyboru masz 
5 kampanii rozrzuconych po ca- 
łym świecie; po 6 zadań czeka na 
Ciebie w Niemczech i na Antarkty- 
dzie, po 4 w Korei i w Tajlandii 
oraz 5 w Pakistanie. Są one bar- 
dzo zróżnicowane; będziesz musiał 
spenetrować wrogie bazy, likwido- 
wać terrorystów i uwolniać zakład- 
ników oraz niszczyć bądź ochra- 
niać wybrane cele. 

Przed rozpoczęciem każdej z 
kampanii możesz obejrzeć krótkie 


intro wprowadzające w sytuację, 
w jakiej się znajdujesz oraz po- 
wody, dla których zostałeś wysła- 
ny do walki, razem ze swoimi ludź- 
mi. W drużynie jest was sześciu, 
a każdy jest specjalistą w swoim 
fachu. Nikt tak precyzyjnie nie 
strzela jak snajper, jeśli masz coś 
wysadzić w powietrze, to najlep: 
szy do tego będzie saper, z kolei 
do osłony ogniem najlepiej się na- 
daje strzelec z rkm-em, a w po- 
mieszczeniach odpowiedni będzie 


Titanic tuż przed pódróżą. 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


o demo na 
CD 2/00 
dobrze wyszkolony i wyposażony 
żołnierz. Jeśli potrzebna Ci „arty- 
leria”, to wyśmienity do tej roboty 
jest grenadier, zaś do typowej wal- 
ki, szturmu i utrzymania pozycji naj- 
lepej nada się piechur. Każdy z nich 
może być uzbrojony w jedną z dzie- 
więtnastu dostępnych broni. Mię- 
dzy innymi są to: stary, dobry AK47, 
nie mniej skuteczny M4, szybko- 
strzelny M270 czy też 
znany z brygad anty- 
terrorystycznych MP5. 
Nieco do myślenia da- 
ją niemal futurystycz- 
"4 ne Neostad, Rocky czy 
"| Vektor ale również 
_ sprawdzają się w wal- 
_ ce. Oprócz tego arse- 
| nału pozostają jeszcze 
_ granaty odłamkowe, 
dymne, burzące i za- 
palające, a także miny. 
| Pewnym rozczarowaniem jest 
| brak broni osobistej, takiej jak pis- 
 tolet, ale rekompensuje to możli- 
wość używania broni zdobycznej 
na wrogu, rzecz jasna, po uprzed- 
/ nim wyeliminowaniu go. Warto 
| przy tym dodać, że w trakcie akcji 
uznasz, iż owo „eliminowanie” wca- 
le nie jest takie łatwe. Przeciwnicy 
mimo że ich inteligencja nie jest 
najlepsza, to jednak umieją robić 
brzydkie rzeczy. Jedną z nich jest 
zasadzka ogniowa lub próba 
okrążenia Cię przez wielu jedno- 
cześnie atakujących wrogów; mu- 
sisz także wystrzegać się snaj- 
perów, gdyż ci rzadka chybiają. 
Po kilku minutach zauważysz, iż 
utrzymanie się przy życiu w tych 
warunkach jest nie lada sztuką 
-i to pomimo faktu, iż można wy- 
brać jeden z trzech stopniów trud- 
ności. 
Program oferuje również grę 
w muliiplayerze zarówno w trybie 
deathmath, jak i w cooperative. 
I właśnie możliwość współpracy 
podczas gry da wiele satysfakcji, 
gdyż Twoi komputerowi żołnierze 


łatwo giną nawet od własnego | 


ognia, a chwilami są wręcz nie- 
obliczalni i gnają ku wielokrotnie 
liczniejszemu wrogowi. Podczas ta- 


kiej szarży brakuje jeszcze okrzy- | 


K 


ku „banzai”, ponieważ rzadko z 


niej wracają. Także rozgrywka po- | 
między graczami dostarczy z pew- | 


nością wielu emocji. 
Od strony graficznej program 


prezentuje się bardzo dobrze. | 


Poprawnie odwzorowane bronie 


i ogień wydobywający się z lufy 


podczas strzelania, a także stosy 


łusek, ślady na śniegu lub piasku | 


czy też palące się miejsca, w któ- 
rych eksplodował granat fosforo- 
wy — to wszystko zasługuje na po: 
chwałę. Denerwujące jest natomiast ; 
to, iż po jakimś czasie znikają ciar 


ła poległych i ich uzbrojenie, a po- | 
zostaje tylko ślad na ziemi. Po- 


dobnie z drzewami: podczas mi- | 


sji w Korei jedno 

z drzew otrzy- 

mało salwę z gra- 

natnika. Widzia- 

łem jak pada na 

ziemię i udałem 

się w łamtym kie- 

runku, żadowolo- 

ny że będę miał 
niezłą osłonę. 

Tymczasem na 

miejscu niczego 
nie znalazłem. 
Powalone drze- 
wo wyparowałol. Takie NAPA 
nięcia z pewnością prędzej czy | 
później zostaną usunięte kolejnymi 
patchami, lecz na razie pozostaje 
pewien ji 


ZALETY: 


WADY: 


BOEgye 


Twardzi żołnierze w rozkroku. 


+ różnorodność broni 
+ agresywność wroga 
+ ilość i zróżnicowanie zadań 


- brak opcji przełączania 
rodzaju ognia 
- znikające przedmioty i ciała 


ABE 


 MEHJ A 


Modne okrycie głowy na zimę. 


Jeśli chodzi o oprawę audio, 


nością rozpoznają charakterysty- 


czny terkot „kałacha” lub głuche 


dudnienie M270. 
Maszyny pracu- 
jące w pobliżu, 


cego się wroga, 


robi się bardzo 
realistyczna. 
Podsumowu- 
„jąc, Spec Ops 2 jest programem, 
przy którym prawdziwi maniacy 


ędzą wiele godzin. Można stwier- 


kę że tytuł ten, mimo iż tematycz- 
nie jest związany z innymi grami 


kroki zbliżają | 
| ii jest stosunkowo „czysta”, po czym 
odgłosy przyro- | 
dy ewentualnie | 
huk przelatują- | 
cych myśliwców | 
lub śmigłowców | 


powoduje, iż gra | 


! łego typu, to jednak się od nich 
to została ona wykonana niemal 
bezbłędnie. Znawcy broni z pew- 


różni. Właśnie agresywna postawa 
przeciwników oraz stosowanie 


/ przez nich pułapek powoduje, iż 
walka staje sie ciekawsza i bar- 
dziej zbliżona do rzeczywistej. 
' Wodróżnieniu od działań brygad 


antyterrorystycznych, gdzie sama 
akcja zajmuje kilkadziesiąt sekund 


ogień jest przerywany, w oddzia- 
łach Zielonych Beretów walka jest 
brutalna i do ostatniego naboju; 
o braniu jeńców nie ma mowy. 
Gra skierowana jest do wielbicieli 


zielonych wdzianek w maskujące 


plamy, ale z pewnością znajdzie 


| też miłośników wśród komputero- | 
| wych pacyfistów. Tymczasem naj- | 
| wyższa pora wybrać się do ma- 


gazynu, pobrać broń i ekwipunek, 
a następnie ruszyć na kolejną akcję; 
śmigłowce już czekają. 

Diaz 


Zabawki komandosów 


AK47 ć 


Chicom 


OICW 
Prototype 


SAS Rifle * 


Vektor 


alki myśliwskie podczas Il Wojny Śaaa są się ja nie i 
W="ieom historyków, ale i twórców gier oraz g 

już wiele tytułów osadzonych w ak tamtyc r Bow i ale 
pojawiają się nowe — jednym z najnowszych jest gra Nations Fighter 
Command firmy Psygnosis. 


Podczas ostatniej wielkiej woj- : 
ny bitwy powietrzne były szcze- 
gólnie zażarte, a strona która - 
uzyskała panowanie na tym ob- 
szarze, momentalnie zyskała prze- 
wagę na całej linii frontu (działo 
się tak dzięki współpracy sił po- 
wietrznych z lądowymi). Niemal 
do perfekcji opanowali tę techni- 
kę Niemcy w początkowej fazie | molotów (zginęło zaś 
wojny; dopiero później przejęli | tysięcy pilotów różnych narodo 
ją Alianci i zaczęli z powodze- wości). 
niem wykorzystywać podczas W grze możesz się wcielić 
własnych działań ofensywnych. |; w rolę pilota RAF-u znanego także 
Zresztą to ci ostatni po ciężkich jako Królewskie Siły Powietrzne, 
walkach zdobyli przestworza, USAF czyli Sił Powietrzn - 
aby własne wojska mogły posu- | nów Zjednoczonych. 
wać się naprzód pod ochronnym ; kiej Luftwaffe. 4 ka 
parasolem lotnictwa. Ówczesne 
maszyny nie posiadały kompute- 
rów, rakiet kierowanych i systemów 
nawigacyjnych. Wówczas liczyło - 


się wyszkolenie pilota i jakość 

techniczna maszyny, którą mu. 
przydzielono. Niezależnie od stro- 
ny, po jakiej walczyli lotnicy, wys P-38 Lighting oraz uzna: 
kazywali się oni niesamowiłą od- | wany za najcięższy jednosilnike 
wagą, męstwem i hartem d wy myśliwiec z lat wojny, a przy 
Podczas walk powietrzn 
froncie zachodnim łącznie 
udział około ćwier 


samolotów: North American P-51 


i walic" Blziez 
gł latać na trzech maszy- 
nac zakładów. Messerschmiita: 


s _BF-109, pierwszym udanym i seryj- 


Jankesów zostaną oddane w fwo- . Me-262 lub rakietowym Me-163, 


Wszystko co lata kiedyś spadnie. 


Samotny nalot na czołgi. 


je ręce 4 najbardziej znane typy 


czyli słynny Mustang, Curtis P-40, j 


tym znany jako eskorta bombow- 


nie produkowanym odrzutowcem | 


zalecane: 


producent: 
wytławca: 
polski dystrybutor: 


także najbardziej niebezpiecz- 
ym myśliwcem dla Aliantów 


czyli Focke Wulfem FW-190. 


Program oferuje kilka trybów 


' rozgrywki. Dla pojedynczego 
| gracza jest to jednorazowy lot bo- 


jowy lub kampania. W przypad- 
ku wybrania pierwszej z tych mo 
żliwości, autorzy oddali do dy; 
pozycji wiele zadań typu 
zestrzel i nie daj się zest 
Najczęściej są to misje typu: 


na bombowców lub ich przechwy- 
' cenie, atak 


2 naziemne ewen- 
tualnie naw y: 
śliwski, a 
i tym podobne , 
ników. W przypadku kampanii na- 
ANĄ ze stron i za- 
bc " osa- 


rowania się - 
„ [woja karie- 


ię 
z nie- 


owiedzenia się po stronie 


niemieckiej wojna zaczyna się 
dla Ciebie od Bitwy o Anglię 
' inajczęściej eskorty bombowców 


lecących nad wyspy. Natomiast 
po wstąpieniu do USAF, teatrem 
Twoich pierwszych zmagań po- 
wietrznych będzie Afryka. 

Dla napaleńców, którzy ce- 


nią sobie walkę z przeciwnikiem, 
' którego ruchów nie można prze- 
widzieć, czyli z inną osobą, pro- 
gram oferuje opcję multiplayer. 
_ Tutaj dopiero można wyszaleć się 
_w dogfight czyli walce kołowej. 
' Dodatkowo dla słabszych pilo- 
tów zamieszczono zesław misji 
_ treningowych pozwalających na 
' przećwiczenie każdego elementu 
lotu, od startu począwszy, poprzez 
swobodny lot i walkę, a na lądo- 
waniu skończywszy. Dla tych, któ- 
| rymtechnika lotnicza z lat II Woj- 
R ny Światowej jest obca, zamiesz- 
_czono małą „encyklopedię” ów- 
- czesnych maszyn. 


ycznych. „+ 


Sam pilotaż nie powinien | 
stanowić problemu. Samoloty 
prowadzi się z wdziękiem, przy | 
czym poprawnie reagują na ; 
ruchy sterów. W razie proble- 
jeden 
z trzech poziomów trudności 
oraz jeden z trzech poziomów 
realizmu lotu, lecz szczerze mó- | 
wiąc znaczących różnic nie ma, 


mów można wybrać 


gdyż gra posiada więcej elemen- 
tów zręczniościowych, niż sy- 


mulacyjnych. Ponadto, mimo iż | | 
zawiera zróżnicowane misje, | 
brakuje tu ostrej i wciągającej | 
akcji, jak miało to miejsce w in- ; 


nych grach tego ty 


pary prochu i dymek z luf two- 
zą mgiełkę powodującą, że 
przestajesz widzieć cel. 


Oprawa dźwiękowa także 
trzyma poziom, choć moim zda- : 


niem brakuje jej „tego czegoś”, 
co oddawał 
i 4 


zasów. Wszyscy 
tu zdyscyplinowani i nie 
ać nawoływań ani wza- 
Mmnych ostrzeżeń. A przecież 


_ jest beznadziej- 
OSW NEŁ | 


ny soundtrack 
' zapisany w for- 


. łączyć, gdyż już 


Lot o zmierzchu. 


/ kilka komend nie zastąpi ba- | 
, łaganu, jaki wówczas napraw- 
 dę panował w 
: eterze. 
nym zgrzytem 


Kolej- 


ZALETY: 


na dłużej niż 
kilkanaście go- 


macie midi. Te 
skrzeczące i pisz- 
czące tony naj- 
lepiej jest jak 
najszybciej wy- 


WADY: 


od pierwszych 
sekund zaczy- 
nają denerwować a co dopiero 
podczas walki, gdy na ogonie 
siedzą Ci trzy Bf-109, a z głośni- 


z walką 


; | ków wydobywają się bliżej nie- 
nie tak to wtedy wyglądało. Te 


określone dźwięki. 


Po prawej strzelującu „armata”. 


+ duża różnorodność misji 
+ dobre odwzorowanie 
realiów historycznych 


+ duża ilość maszyn 
przeciwników 


- słaby soundtrack 
- brak emocji związanych 


wali z elemen- 


| prawdę dobrej gry. 


Diaz 


Ogólnie granie w Nations | 
_ Fighter Command jest miłą roz- | 
rywką, lecz nie | 


dzin. Autorzy . 
chcieli zapew- | 
ne, aby pro- | 
gram był bar- | 
dziej atrakcyj- | 
ny i zrezygno- ; 


tów symulacji . 
na korzyść za- | 
bawy, lecz tym 
samym zaprze- 
paścili szansę na wydanie na- 


Supermarine Spitfire 
MkXIV 


Przygodowa 


Anekbah. Wyjdź z zaułków na 
ulicę. Nie zapomnij po drodze 
podnieść magicznych pierścieni 
- to dzięki nim możesz nagrywać 
słan gry i to one dają Ci dodat- 
kowe życia podczas strzelanin. 
Obejrzyj dokładnie klucz do apar- 
tamentu Kayla i korzystając ze 
sneaka MK400 wezwij slider i jedź 
do mieszkania Kayla. Wejdź do 
budynku i wsiądź do dowolnej 
windy. Podejdź do panelu steru- 
jącego i użyj na nim klucza do a- 
parłamentu. Winda zawiezie Cię 


tam 500 seteków — oficjalnej wa- 
luty Omikrona. Przyjrzyj się tak- 
że dokładnie terrarium na ścia- 
nie naprzeciwko wejścia. Biega 


Wewnątrz, z szafek umieszczo- 


| MIASTO ANEKBAH 


Zaczynasz w ciele Kayla w | 


do mieszkania Kayla. Po lewej, 
za parawanem jest biurko — prze- 
szukaj je dokładnie. Znajdziesz | 


tam mała jaszczurka z gatunku 
koops. Przejdź przez drzwi na 
prawo od terrarium — to kuchnia. | 


* Zabierz kluczyk i idź do sypialni. 
' Zdużej szafy naprzeciwko drzwi 


, (Kayl's Police Badge) i duży pa- 
_ kiet medyczny. Z kufra pod ścia- 


jJomad Soul | 


ną zabierz także recepię na śro- 
dki nasenne (Sleeping Pill Pres- 
cription). Czas teraz na naukę 
walki wręcz. Drzwi koło kufra 
prowadzą do sali treningowej - 
ćwicz tam tak długo, aż maszyna 
uzna, że osiągnąłeś już maksi- 
mum możliwości. 

Wyjdź na ulicę i obejrzyj 
odznakę policyjną. Dzięki temu 
do listy adresów w sneaku doda- 
ny zostanie adres siedziby giów- 


nej Policji. Jedź tam. Wejdź do 


wielkiego budynku (jest wyraźnie 
oznakowany). Drugie z drzwi o- 
twórz za pomocą odznaki Kayla 


i wsiądź do windy. Wciśnij kla- 


nych w centralnym filarze, za- 
bierz puszkę Kloops Beer, miskę 
Pureed Cramen i żarcie dla ko- 
ops. Musisz także znaleźć i prze- 
czytać numer Omicron News z re- 
klamą środka nasennego Nadim 
7216. W kącie kuchni znajdziesz 
też pierwszy z wielu punktów, 
w których możesz zapisywać 


stan gry — to trzy lewitujące pier- 
ścienie. Gdy wyjdziesz z kuchni 
spotkasz Telis — żonę Kayla. Do- 
wiesz się od niej o śledztwie, któ- 
re prowadziłeś (tak naprawdę to 


| Kayl je prowadził, ale teraz Ty 


przejąłeś jego życie) razem ze 


swoim partnerem Denem. Gdy | 


Telis skończy mówić i przejdzie 
do sypialni, podnieś upuszczony 
przez nią Waver Gun i idź na- 
karmić jaszczurkę (za pomocą 
Food for Koops). Musisz ustawić 
się przy lewym rogu terrarium — 


jest tam niewielka klapka do kar- 
mienia zwierzaka. Koops jest do- 


brze wytrenowany i za garść 


| smakołyku przyniesie Ci kluczyk 


wiszący na kołku w terrarium. 


zabierz odznakę policyjną Kayla 


wisz Action i zjedź na poziom -1 
(Level -1). Są tam biura agentów 
śledczych. Znajdź drzwi z zie- 
lonym paskiem i wejdź do środ- 
ka. To biuro Tareka — starego przy- 
jaciela Kayla. Porozmawiaj z nim 
i idź do drzwi z niebieskim pask- 
iem. Wewnątrz spotkasz agenta 
Booga. Idź też do stołówki — to 
drzwi z żółtym paskiem. Ze stoli- 
ka zabierz notatki (Memo — Dos- 
sier Archives) a w automacie z na- 


niedługo. Wróć do windy i jedź 
na poziom -2. Przeszukaj pokój 
z pomarańczowym paskiem. 
Znajdziesz tam plakat reklamu- 
jący turniej Sha'arment. Wyjdź 
na koryłarz i idź do drzwi z nie- 
bieskim paskiem. To biuro Kayla. 


_ Otwórz drzwi przesuwając jego 
' odznaką przy czyłniku koło drzwi. 


Wewnqfrz znajdź drewnianą szka- 
tułkę. Otwórz ją kluczykiem z ter- 


'rarium (Small Key). W środku 


jest starożytny rękopis. Włącz też 


' komputer i poczytaj akta Kayla. 


Wyjdź na korytarz i obejrzyj 
drzwi z purpurowym paskiem — 
to biuro Dena. Niestety jest za- 


' mknięte. Porozmawiaj z Sorkiem 


— jest w pomieszczeniu z żółtym 


' paskiem. Gdy skończysz, idź do 
' windy. Otrzymasz weżwanie od 


kapitan Lei. Zjedź na poziom -4 


i idź do drzwi z zielonym ozna- 
czeniem 


oskarżonej o współpracę z pod- 


ziemną organizacją Przebudzo- 
nych. Zanim wyjdziesz z biura 
zabierz z biurka akta dotyczące 


Jenny i klucz do jej mieszkania. 


(Jenna's Small Key). Otwórz nim 


kufer w sypialni. Wyjmij z niego 
20 seteków, medikit i notatkę 
z teksem „from light, light comes...”. 


Wróć do głównego pokoju i obej- 
rzyj lampy w rogu pokoju. Znaj- 


dziesz tam ukryty przycisk odsła- - 


niający skrytkę w ścianie. Za- 


pagandowe. Masz już pewność, 
że Jenna pracuje dla Przebudzo- 


nych. Wróć na komendę Policji. 
Zjedź na poziom -3. Wejdź ; 
w drzwi z czerwonym paskiem 
i porozmawiaj ze strażnikiem. 


= to biuro pani kapitan. 
Porozmawiaj z nią. Niezależnie 
od tego, co powiesz otrzymasz . 
zadanie dotyczące Jenny 712 — 


czy uważasz, że jest winna. Od- 


akt Policji. 


Wyjdź przed budynek Policji 
i przejdź na drugą stronę ulicy. 


/ Powinieneś tam znaleźć aptekę 
bierz z niej Decagun i vlotki pro- 


(ma napis Drugstore). Wejdź tam 


/ i użyj na sprzedawczyni recepty 
/ na środki nasenne (Sleeping Pill 
Prescription). Ze specyfikiem idź 


do kapitan Lei. Porozmawiaj z nią. 


jest niewinna. Gdy skończysz, 


kapitan poprosi Cię o przyniesie- 
nie puszki Koil. Powinieneś mieć 
przy sobie jedną (kupioną w poli- 
_ cyjnej stołówce). Zmieszaj środki 
| nasenne z Koil i wręcz puszkę pani 
_ kapitan. Gdy zaśnie przeszukaj 
' gabinet. Najważniejszym znalezis- 
_ kiem jest odznaka Lei. Wjedź na 
/ poziom -3 i idź do pomieszcze- 
_ nia archiwum. Drzwi po prawej 
 pilnowane są przez Mecaguarda. 
/ Użyj odznaki Lei na czytniki po 
lewej stronie drzwi i wejdź do 
' tajnego archiwum. Usiądź przy 
_ terminalu pośrodku i przeczytaj 
wszystkie akta. 


Gdy skończysz jedź na spot- 


/ kanie z Telis do restauracji (Re- 
Zaprowadzi Cię do więźnia. Po- | 
rozmawiaj z Jennq. Rozmawiaj 
z nią tak długo, aż zapyta Cię | 


staurant Tahira St.). Zanim wej- 
dziesz do środka idź do prawego 
rogu budynku. Siedzi tam żebrak. 


_ Daj mu kilka seteków. Z wdzięcz- 
powiedz włedy, że według Ciebie 
jest niewinna (to ważne). Wyjdź 
na ulicę. Po drodze zadzwoni do 
ciebie Telis i zaprosi do restaura- | 
cji. Zanim jednak tam pójdziesz : 
' powinieneś zajrzeć do tajnych 
Wyjdź z budynku Policji i obej- - 

rzyj dokładnie klucz do aparta- 

mentu Jenny. Dzięki temu będziesz 

mógł pojechać tam sliderem. 

Wejdź do budowli i użyj klucza 

w windzie. Dotrzesz do mieszka- | 

nia Jenny. Idź do sypialni. Pod 

| ścianą stoi zamknięty kufer. 
Wejdź do ubikacji i przeszukaj | 

sedes — znajdziesz niewielki klucz 


ności żebrak obieca Ci coś wy- 
jątkowego gdy tylko dostarczysz 
mu Life Potion. 

Wejdź do restauracji i po- 
rozmawiaj z Telis. Gdy zdecydu- 


/ jesz się już opowiedzieć jej wszyst- 
; ko, co wiesz o przenoszeniu du- 


szy, zostaniesz wezwany do su- 
permarketu na ulicy Zodir. Ban- 
dyci wzięli tam zakładników. Za- 
nim wyjdziesz dostaniesz od Telis 
ochronny talizman. Jedź do su- 
permarketu. Gdy tylko wejdziesz 
do środka przejdziesz w tryb strze- 


, laniny. Czeka Cię trudna potycz- 
Koniecznie powiedz jej, że Jenny - 


ka. W wezwaniu nie wspomnia- 


' no o prawdziwej liczbie napastni- 


ków, nie licz także na jakiekol- 


| wiek posiłki — cała ta sprawa 


wygląda bardzo podejrzanie. Ale 


/ jest już za późno. Na początek 
' zastrzel wszystkich bandytów. 
, QOtworzy to drzwi do piwnicy, 
gdzie ukrył się ich przywódca. 
' Zejdź tam — stoczysz tam poje- 
| dynek na pięści. Nie ma znacze- 
nie, czy wygrasz, czy przegrasz. 
_ Nadal będziesz Kaylem. 


Po wyjściu z supermarketu 


' idź do kostnicy (Morgue). Poroz- 
' mawiaj z recepcjonistką i zapyłaj 


UZBROJENIE 


Wawer Gun 


Podstawowa broń, bardzo 


słaba ale za to, 
naboje do niej (4 
nigdy się nie 
kończą. 


DoubleWover _ 
Dwa rozy silniej S$ 
sza od Waver $R 
Guna, ale nadal 
nie nadaje się do 
prawdziwej walki. 
Kosztuje 650 seteków. 


Octogun ani, 
Szybkostrzelna "PUJE 

broń. Dobrze 

nadaje się do zmasowanego A 
ale szybko kończą się w niej naboje. 
Kosztuje 800 seteków. 


Decagun 
Udosko- q 
nalona odmiana 
Octoguna. Znacz- 47 

nie potężniejsza, ale naboje pożera w 
tempie ekspresowym. Kosztuje 1500 
seteków. 


Megozooka 

Strzela długimi mogę 
seriami. Nada: Ś 
je się do ostrzału Mecaguardów, nieste- 
ty jest bardzo droga. Kosztuje 3000 se- 
teków. 


Hypra 
Wystrzeliwuje 
pojedyncze, 
bardzo silne ładunki. Paktycznie nie 
nadaje się do niczego, bo strzela zbyt 
wolno. Kosztuje 5000 seteków. 


Power Rod 
Specjalna broń na demony. 
Otrzymasz ją w sklepie 
magicznym w Anek: 


bah. 


Acivated Radar 
Doskonały radar po- P3 
kazujący uproszczo- | 
ną trójwymiarową 
mapkę terenu z zo- POZ 
znaczonymi przeciwnikami. Niezbędny 
przy poważniejszych potyczkach. Kosz- 
tuje 100 seteków. 


o koronera Yudina (wiesz o nim 
z tajnych akt). Jest za drzwiami 
po lewej, koło pieca kremacyj- 
nego. Porozmawiaj z koronerem 
— poprosi Cię o obejrzenie naj- 
nowszego ciała. Wróć na kory- 
tarz i wejdź w drzwi po prawej. 
Przyjrzyj się ciału mężczyzny le- 
żącemu koło drzwi. Podnieś in- 
strumenty chirurgiczne i obejrzyj 
ciało kobiety — to Maya — widzia- 


łeś ją w wizji jaką miałeś zaraz 


po wejściu do kostnicy. Użyj na 
jej ciele skalpela i obejrzyj do- 
kładnie to, co znalazłeś. Wyjdź 
na korytarz i wejdź w drugie drzwi 
po prawej. W głębi pomieszcze- 
nia, na ścianie jest medyczny ana- 
lizator. Zbadaj nim próbkę z ciała 
Mayi (Corpse Sample). Dowiesz 
się, że ło nie jest ludzkie DNA. 
Podejdź teraz do szafek na ciała. 
W komputerku sterującym szałka- 
mi wyszukaj ciała Dana i wysuń 
je z półki. Gdy zjedzie na dół obej- 
rzyj je dokładnie i podnieś leżący 
przy nim sneak Dana (niestety 
jest zepsuty). 

Wróć do budynku Policji i idź 
do biura Tareka. Pokaż mu sneak 
Dana i zapytaj, czy da się to na- 


prawić. Opowie Ci o niejakim Fu- - 


An z Qalisar, który potrafi robić 
takie rzeczy. Jednak zanim tam 
pójdziesz, powinieneś aresztować 
Loetara, który prowadzi bar w stre- 
fie 52. Jedź tam (Bar Zone 52). 
Porozmawiaj z barmanem — to 
Loetar. Rozmowa szybko przerodzi 
się w strzelaninę. Zabij wszystkich 
i wejdź do łazienki. Tam zastrzel 
osłałniego ze zbirów. Tam też znaj- 
dziesz 1000 seteków (będą Ci bar- 
dzo potrzebnej, 10 magicznych 
pierścieni i amunicję do Ocłaguna. 


Jedź do bramy prowadzącej 
do Qalisar (Access to Qalisar). 


Gdy będziesz po drugiej stronie 


wejdź rampą po lewej na samą 
górę. Znajdź Kat's Bar po lewej 
stronie. Wejdź do środka i popy- 
taj o tancerkę Anissę. Niczego 
się nie dowiesz. Wyjdź z baru i 
idź w lewo aż do Peep Show. 
Wejdź do środka i porozmawiaj 
z bileterem. Anissa kiedyś tam 
pracowała, ale teraz tańczy w 


którymś z barów przy Qalisar 
Boulevard. W Peep Show możesz 
też sołkać stojącą nieruchomo 
przy ścianie Lahyli'n. To jedno 
z bezpańskich ciał, w które bę- 
dziesz mógł się wcielić gdy zdo- 
będziesz zaklęcie reinkarnacji. 


Wyjdź na zewnątrz i przejdź na - 


drugą stronę mostu. Przed Tobą 
jest bar Aka's. Wejdź do środka 
i zjedź schodami do głównej sali. 
Przeszukaj stoliki przy schodach. 
Na jednym z nich stoi podwójna 
Yuki. To napój, na którego sprze- 
daż potrzebne jest specjalne zez- 
wolenie. Porozmawiaj z barma- 
nem i zapyłaj o Anissę. Gdy nie 
będzie chciał współpracować, 
zapytaj go o Yuki. To powinno go 
rozmiękczyć — pokaże Ci Anissę. 
Podejdź do niej i zapytaj o mor- 
derstwa. Zaprosi Cię do swojego 
pokoju. Gdy wejdzie do środka 


aby się przebrać i przynieść Ci - 


papier, który znalazła na miejscu 
przestępstwa, usłyszysz jej wała- 
nie o pomoc. Drzwi są zamknięte. 


- Ustaw się przed zamkiem i strzel 
w niego z Waver Guna. Gdy 
- wbiegniesz do garderoby Anissy 


ktoś wymknie się za Twoimi ple- 


' cami. Zajmij się jednak Anissq. 


Niestety, jest martwa. Przeszukaj 


- jej ciało a znajdziesz klucz. Ot- 
wórz nim sejf, który znajdziesz : 
_ nad małym stolikiem w rogu. Przy 
pomocy klucza znalezionego 


przy Anissie otworzysz skrzynkę 
i zdobędziesz notkę, o której opo- 


_ wiadała Anissa. Z szały zabierz 
: wizytówkę Dena. 


Wyjdź z baru. Możesz teraz 
podreperować swój budżet, bio- 
rąc udział w turnieju Sha'armet. 
Zrób to jednak tylko, jeśli musisz, 
nie wnosi to nic do fabuły. Waż- 
niejszy jest Sex Shop, na prawo 
od baru Aka's. Idź tam i kup 
poster — podarujesz go Boogowi. 
Wyjdź ze sklepu i idź w prawo. 
Na końcu drogi znajdziesz sklep 
Fu-Ana. Porozmawiaj z nim. Za 
400 seteków naprawi Ci sneak 


Dena. Dzięki temu zdobędziesz 
odznakę policyjną Dena. Czas 
teraz na odwiedziny w opuszc- 
zonej świątyni. Zejdź na dolny 
poziom i idź jedyną ulicą w pra- 
wo, na sam koniec. Wejdź do 
świątyni i stań na gwieździe 
namalowanej pośrodku pomiesz- 


'czenia. Ustaw się plecami do 
drzwi, zrób 10 kroków w przód, 
skręć w prawo, zrób 10 kroków. 

' Powinieneś znaleźć się przy ścia- 

_ nie. Wciśnij Action a po lewej 

- otworzy się skrytka w podłodze. 

' Znajdziesz tam zaklęcie reinkar- 

_ nacji i rękopis Jafa'yl. 


Wróć do Anekbah i jedź do 
budynku Policji. Zjedź na poziom 
-1 i idź do Booga (pokój z nie- 
bieskim oznaczeniem). Podaruj mu 
plakat z Sex Shopu a dostaniesz 
od niego kartę magnetyczną ot- 
wierającą wszystkie pomieszcze- 
nia w budynku Policji (Security 
HQ Master Key). Zjedź na po- 
ziom -2 i idź do biura Dena (ko- 
lor czerwony). Otwórz je odzna- 
ką Dena. Wewnątrz przeszukaj 
biurko i szafę. Znajdziesz pa- 
miętnik, zmiętą kartę i klucz do 
apartamentu Dena. Gdy bę- 

'dziesz wychodził z budynku, 
zadzwoni do Ciebie zakrwawio- 
na Telis, błagająca, abyś wrócił 
do domu. Jedź tam. W mieszka- 
niu znajdziesz na podłodze in- 
formację od Telis. Wróć do win- 
dy i wjedź na dach. Spotkasz tam 

' Telis, która... wcale nią nie jest. 
To kolejny demon, z którym mu- 
sisz się zmierzyć. Jeśli wygrasz, 
będziesz nadal Kaylem. Jeśli 
natomiast przegrasz, przejmiesz 
ciało Syao. Niezależnie od wy- 
niku starcia wracając do windy 
społkasz zakapturzoną posłać, 
od której dowiesz się pewnych 
faktów o świecie Omikron. 

Jedź teraz do mieszkania 
Dena. ldź do sypialni i obejrzyj 
zdjęcie ślubne Dena. Z szały 
zabierz amunicję do Double Wa- 
vera i idź do łazienki (to jedne 
z drzwi na ścianie po lewej). 


WEJŚCIE 
ó 


Przeszukaj dokładnie prysznic — 
powinieneś znaleźć klucz. Olt- 
wórz nim skrzynię w sypialni, 
znajdziesz Mana +35, medikit 


i 200 seteków. Wróć do główne- 
go pokoju. Podejdź do figury bia- 


Plume, sąsiadkę Dena. 


Wyjdź na zewnątrz i jedź do 
supermarketu w Zone 9. Koło 
budynku będzie czekał na Ciebie - 
mnich. Pokaż mu talizman od Telis 
a poprowadzi Cię do ukrytego 
sklepu z magią. Czarnoksiężnik | 
powie Ci, że jedyną bronią na 
demony jest Power Rod. Jednak, 
aby go wykonać trzeba mieć 


fragment tkanki demona. Ty na 


niesz Power Rod. 


komendantem Gandharem. Jedź 


do budynku Policji i zjedź na. 
poziom -5. Wejdź do sterowni ; 
wentylatorów. Idź przed siebie 


aż do skrzyżowania. Skręć tam 


| energetyczną we wnęce na lewo. 
' Wejdź tam i wciśnij przycisk na 
łego tygrysa i popchnij ją. Od- 
słonisz przycisk w podłodze. ; 
Wciśnij go — po drugiej stronie 
pokoju otworzy się skrytka w ścia- 
nie. Jest tam sejf. Otwórz go : 
kombinacją 7213 a znajdziesz 
mapę systemu wentylacyjnego, ; 
przepustkę (Pass for Security HQ) 
i taśmę z nagraniem (Transcan : 
Tape). Otwórz taśmę i Iranscanie . 
(jest na lewo od sejłu). Dowiesz 
się, kto jest głównym demonem w pm 
Asaroth = to komendant Gand- FAR 
har. Niestety, inne demony są czu; [ER 
ne. Ten, który przebywa w ciele 
Tareka szedł za Tobą krok w krok. 
Teraz musisz go pokonać. Jeśli 
przegrasz walkę, wcielisz się w 


KSIĘGARNIA 


DO ANEKBAH 


Przy dużym oknie, po lewej jest 
czytnik kart magnetycznych. Wet- - 
knij w niego przepustkę znalezio- 
ną u Dena. Odblokuje to barierę 


ścianie — zatrzyma to wentylator. 
Waciśnij także przycisk na ścianie 

po prawej — odsuwa on szybę 
w oknie. Wyskocz przez nie. Płyń 
w prawo i tunelem na powierzch- 

nię. Znajdziesz tam kawałek ka- 
bla. Zabierz go i wyjdź przez 
drzwi. Stamtąd wróć do pokoju 
kontrolnego i kablem zrób zwar- 
cie w panelu na prawo od wejścia. 
Zatrzyma to jeden z bocznych wen- 


tylatorów i otworzy jedne z drzwi 
w przejściu poniżej. ldź tam i wejdź - 
w te drzwi. Dalej, koło nierucho” - 


' mego wentylatora. Przeskocz na 
szczęście masz coś takiego — to 
wycinek skóry znaleziony przy - 
ciele Mayi (Corpse Sample). Daj ; 
go czarnoksiężnikowi a dosta- - 
_ Wsiądź do niej i zjedź w dół. Gdy - 


Czas teraz na konfrontację z 


konstrukcję poziomego wentyla- 
tora i idź do przejścia po prawej 
(zgodnie z mapą znalezioną 
w sejfie Dena). Idź aż do windy. 


ż niej wyjdziesz idź dalej, przez 
mostek, aż do końca korytarza. 

Tam zapadnie się pod Tobą po- 
dłoga i wpadniesz do biura ko- : 
mendanta. Spotkasz tam kolejnego - 


_ demona, to ten, który „powitał” 
w lewo i idź korytarzem w górę 
do pomieszczenia kontrolnego. . 


Cię w Anekbah, Musisz go po- 
konać, jeśli przegrasz — umrzesz. 


RADY i PORADY 


|. Po zwycięskiej walce zabierz 
' 5 magicznych pierścieni, Dodge 
Potion i koniecznie Life Potion. 
- Otwórz także szufladę w biurku 
i zabierz z niej przepustkę do - 
 Jaunpur. Wciśnij też ukryty w szu- - 
_ Hadzie przycisk — otworzy się przej- 
_ ście ukryte w jednej ze ścian. ldź - 
' tam i obejrzyj panel z przyciska- 
' mi. Aby otworzyć portal musisz 
_ wcisnąć odpowiednie guziki: 


posłać, nazywającą Cię Nomad 


Soul. To Twój dobry duch — bę- 
dzie ratował Twoje życie w naj- ; 
trudniejszych momentach. Widok ; 
przełączy się w tryb strzelaniny. 
Przełącz broń na Power Rod i idź - 
dalej, zabij wszystkich zombie ja- 
(kich spotkasz. Następnie wejdź 
na most prowadzący do central- 
nego portalu. Pilnujący go de- 


mon zamieni się w gigantyczną 


' bestię, którą musisz zabić. Jedyną 


| metodą jest ostrzeliwanie jej z Po- 


wer Roda. Aby przeżyć wyko- 


rzystuj skałki umieszczone dooko- 


ła basenu z lawą. Gdy zabijesz 
bestię jaskinia się zawali, ale zdą- 
_ żysz uciec. Wskocz do wody i po- 
" płyń kanałem do wyjścia. Znaj- . 
 dziesz się na powrót w Anekbal. 


Czeka tam na Ciebie Jenna, któ- 
ra zaprasza Cię do świątyni w Ja- 
unpur. Spotkasz tam Yoba, który 
powie Ci co robić dalej. 


Zanim jednak pójdziesz do - 


Jaunpur idź do żebraka koło re- 
słauracji i wręcz mu Life Potion. 
dostaniesz za to specjalną prze- 
pustkę. ldź teraz do bramy pro- 


- łatwy przeciwnik, po- gps: 

Wejdź w zielony portal. Znaj- - 
dziesz się w jaskini. ldź przed 
siebie, spotkasz tam tajemniczą 


- stwo nad niq otrzy: * 


Turniej Sha'arment 
Nielegalne walki, zwane turniejem 
Sha'arment to dla Ciebie jedyna meto- 
do zarobienia większych pieniędzy. Naj- 
pierw musisz zdobyć ogłoszenie o tur- 
nieju (znajdziesz jedno w budynku po- 
licji). Następnie idź do Qalisar, do skle- 
pu Xam. Wejdź do środka i kup baterię 
do Meco-Lamp. Sprzedawca otworzy bo- 
rierkę w głębi. Za nią jest winda, którą 
zjedziesz na arenę. Aby wygrać główną 
nagrodę musisz pokonać pięciu przeciwni: 
ków. Ale wystarczy, że pokonasz dwóch 
pierwszych, a już jesteś na plusie 
(nawet po odjęciu kosztów leczenia). 


|=" 


konasz go bez prob- 

lemów. Za jego po © za | 
konanie dostajesz i J 
250 seteków. 


lepszy technicznie 
od Tagy'za, ale na- 
dal niezbyt trud 4 | 
ny. Dostaniesz za zad |. 
niego 500 sete- ik | 
ków. V / 


_ łu już możesz mieć * 


problemy. Uważaj | 
na jej serie cisów 
pięścią. Za zwycię: | 


masz 1000 seteków. 


z tym dwumetrowym pa 


drabem nie pójdzie 
(i łatwo. Nie po- "Ę 
zwól przyprzeć się „; w 
do ściony. Zo Ha- 1 
rima'la otrzymasz 
1500 seteków. 


ta starożytna (159 lat!) 
maszyna do zabija: 
nia pamięta najpraw- 
dopodobniej samych 
Toar. Jego pokona: 
nie graniczy z cu- 
dem. Ale jeśli Ci się *: 
uda dostaniesz 2000 seteków. 
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wadzącej do Jaunpur. Podejdź 
do Mecaguarda i pokaż mu prze- 
pustkę do Jaunpur. Jeśli w tym mo- 
mencie będziesz w ciele Kayla — 
robot zastrzeli Cię — jesteś prze- 


cież poszukiwany za zabicie ko- 


mendanta. Na szczęście zanim 
znajdą Cię demony zdążysz prze- 
nieść się do ciała Ysmali — młodej 
pielęgniarki. 


Jaunpur 


W Jaunpur wsiądź do slidera 
i jedź do świątyni (Temple). Gdy 
wysiądziesz z pojazdu będziesz 


miał świątynię przed sobą. Wej- - 
ście jest jednak trochę z boku, po - 
prawej, zwieńczone łukiem. ldź 


tam, połem przed siebie, potem 
w lewo i jeszcze raz w lewo. Po- 
winieneś mieć wrota do budowli 
przed sobą. Wejdź do środka 
i skręć w prawo. We wnęce po pra- 


wej, koło dwóch wielkich świecz- 
ników stoi Yob. Porozmawiaj z nim / 


a poprowadzi Cię przez niewiel- 
kie drzwiczki. ldź do pomieszcze- 
nia z posągami. Z jednego z nich 
zabierz dwie świece i znajdź po- 
dest z czerwonym otworem ponad 
nim. Wdrap się tam i wetknij w ot- 
wór talizman Telis. Jeden z posą- 
gów przesunie się odsłaniając 


metalowe drzwi do winy. Zjedź 


nią, przejdź przez wąski pomost 
i zbiegnij krętym korytarzem w dół. 
Na końcu skręć w prawo i otwórz 


znajdujące się tam drzwi. Znaj- 


dziesz się w tajnej bazie Przebu- 
dzonych. Czeka tam też na Cie- 
bie Jenna. Zaprowadzi Cię do 
Dakobaha — duchowego przy- 
wódcy Przebudzonych. Rozmo- 


wa z nim dostarczy Ci wielu istot- 
nych informacji na temat historii 


Omikrona. Idź teraz do Namtara 
- dowódcy Przebudzonych [to je- 
dne z drzwi na otaczającym jas- 
kinię pomoście). Da Ci Twoje 


RAEC CRZRZYCIEW Z 
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pierwsze zadanie — wysadzenie 
mostu w Zone 12. Idź do Jenny (to . 


drzwi na wprost korytarza pro- 


wadzącego od windy). Opowie - 
Ci o Przebudzonych i o Twojej 
misji. Na początek musisz wypo- 


sażyć się w materiały wybuchowe. 
Przejdź przez jaskinie i wyjdź 
szerokimi drzwiami po drugiej 
stronie. lam, po prawej, jest po- 
mieszczenie Krilla — znakomitego 


' znawcy broni. Zapytaj go czego 


użyć do wysadzenia mostu — po- 
leci Ci KR100. Zanim wyjdziesz 


od niego nie zapomnij zabrać 


z szały detonatora. Wróć do jas- 


kini i idź do magazynu — to wą- 
ziutkie drzwi niedaleko pierścieni. 
Wewnątrz spotkasz robota Soksa. 
Poproś go o KR100. Gdy już dos- 
taniesz materiał wybuchowy idź 
odwiedzić Yoba. Spotkasz go w 
pomieszczeniu naprzeciwko ma- 
gazynu. Możesz u niego udosko- 


nalić Twoją sztukę walki. Idź tak- | 


że do Meskha'n (drzwi obok stali 


treningowej Yoba). Dowiesz się ; 


od niego kolejnych ważnych spraw 
dotyczących Omikrona. 


Czas jednak wysadzić most. ; 


Z bazy Przebudzonych możesz 


wyjść tą samą drogą, którą przy- 
byłeś, ale jest też znacznie krót- 


sza. Za pomieszczeniem Jenny, 


za kamiennym załomem jest na 


lewo kolejny korytarzyk z drugą 
windą. Wyjedziesz niq na powierz- 


_ chnię. Potem idź alejką skręcając 
w lewo aż dotrzesz do ulicy. Jedź 


sliderem do mostu. Przejdź przez 
niego i idź przed siebie aleją ko- 
ło doków. Na ścianie po lewej po- 
winieneś zauważyć fragment z me- 
talowymi wypustkami. ldź dalej, 
aż do drzwi. Pilnuje ich Jayli'n. 


Jeśli przejmiesz jego ciało, ochro- 


na doków nie będzie Cię atako- 
wała dopóki nie zaczniesz strze- 
lać. Może to być bardzo pomoc- 


( ne, gdyż musisz najpierw dobrze 
poznać drogę wewnątrz doków, 


zanim zdecydujesz się na sabo- 
taż. Wciel się (używając zaklęcia 
reinkarnacji) w Jayli'na i wróć do 
ściany z metalowymi występami. 
Wdrap się po nich na górę. Tra- 
fisz do wnętrza doków. Musisz 
dostać się za duże drzwi pilno- 
wane przez dwa Mecaguardy. 
Nie masz szans ich zniszczyć, mu- 
sisz dokonać sabotażu na wiel- 
kim dźwigu. Wypadek powinien 
odciągnąć strażników. Gdy tylko 
miniesz trzy pierścienie, prze- 
jdziesz w tryb strzelaniny. Jeśli 


jesteś w ciele Jayli'na nie strzelaj 


na razie do nikogo. Skręć w pier- 
wsze przejście w lewo, idź przed 
siebie aż do końca i skręć ponow- 
nie w lewo. Po drodze, po pra- 


wej powinieneś zobaczyć prze- 


łącznik. Na razie go nie dotykaj. 
Idź dalej i na końcu, za drewnia- 
ną skrzynią skręć w prawo. Po- 


| łem jeszcze raz w prawo a zoba- 
(czysz drzwi pilnowane przez 
| Mecaguardów. Wróć teraz do 
' pierścieni, ustaw się jak na po- 
| cząłku i idź przed siebie. Gdy po 


prawej zobaczysz duże, metalo- 
we drzwi, skręć w lewo. Na skrzy- 


 żowaniu idź w prawo. ldź do 


stosu wielkich rur i skręć w lewo. 


/ Przesuń się parę kroków w pra- 
_wo i idź przed siebie. Na końcu 


przejścia skręć w prawo a potem 


' aż do końca drogi, gdzie zoba- 
| czysz dwóch kucających strażni- 
; ków. Za nimi jest kolejny prze- 


łącznik. Przełącz go, zabij straż- 


/ ników i wróć do pierścieni. Tym 


razem wszyscy będą Cię atako- 


, wać, więc bądź czujny. Od pier- 
_ścieni idź do przełącznika, który 
oglądałeś najpierw (drogę już 
| znasz). Przełącz go a spowodu- 


jesz awarię dźwigu, co odcią- 
gnie Mecaguardów od drzwi. 
Przejdź przez nie. 

Na zewnątrz trafisz na plat- 
formę, która opuści się nad po- 
ziom wody. Zeskocz z niej na be- 
tonowy blok poniżej. Przeskocz 
na barkę koło niego i pociągnij 
za dźwignię. Barko podpłynie do 
innej. Wskocz do wody i zanur- 
kuj. Na dnie, koło nadbrzeża jest 


_ długa dźwignia. Pociągnij za nią, 
' a barka uniesie się nad wodę. 
/ Jest jednak zbyt wysoko aby do- 
trzeć na nią z poziomu wody. Po- 
płyń wzdłuż brzegu, jest tam plat- 
, forma na poziomie wody. Wdrap 
_ się na niq i wciśnij znajdujący się 
/ tam przycisk. Zostaniesz wywin- 
| dowany na ląd, blisko wejścia na 
' most. Po lewej jest pulpit z kole- 


jnym przełącznikiem. Wciśnij go. 
Na wodzie pojawi się kolejna 


h 
* 
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wody. Gdy most się zawali zostaniesz auto- 


matycznie przeniesiony do bazy Przebudzo- | 


nych. 


Idź do pomieszczenia Namtara i poroz- i 
mawiaj z nim. Zgódź się na przyjęcie kole- 
jnej misji. Tym razem musisz podłączyć do 


anteny telewizji piracki nadajnik z prze- 
kazem od Boza — wirtualnego sprzymierzeń- 


ca Przebudzonych. Na początek musisz zdo- 
być piracki nadajnik. Wyjdź na powierzch- 


nię i jedź do księgarni w Zone 9 (Bookstore 


Zone 9). Gdy wysiądziesz z pojazdu, obróć 
się w prawo i idź aż dotrzesz do budynku. | 


Miń go po jego prawej stronie, dalej aż mi- 


niesz restaurację (będzie po lewej). ldź dalej, | 
rampami w dół. Księgarnia będzie po prawej 
(przed jej wejściem siedzi żebrak). Wejdź do 
wnętrza i podejdź do człowieka po prawej. 
Pokaż mu talizman Telis a położy na półeczce ; 
nadajnik i odejdzie. Zabierz urządzenie i 


jedź do Zone 22 (Sect 22 Roofs Access). 


Gdy wysiądziesz idź przed siebie aż do- 
trzesz do wielkiej bramy z napisem „Super- 
market". Przejdź przez nią i przez kolejną aż | 
dotrzesz do otwartej przestrzeni. ldź wzdłuż 
metalowego ogrodzenia po prawej. Gdy się 


skończy powinieneś znaleźć się u wylotu wą- 


platforma. Wskocz do rzeki i popłyń tam, 
gdzie zacząłeś zabawę z barkami, zaraz 
koło doków. Powtórz rejs barką i skacząc po | 
nowo ustawionych platłormach dotrzyj do 
podstawy jednego z filarów mostu. Połącz 
detonator z KR100 i użyj bombę na filarze. 
Masz tylko kilka sekund aby wskoczyć do 


| zobaczysz Mecaguarda pilnującego przej- - 
/ ścia. Obróć się i zepchnij na niego jedną ze | 
skrzyń. Zejdź na ziemię, miń nieczynnego już - 
/ Mecaguarda i przejdź przez drzwi. Wejdź 
| na platformę dźwigu i wciśnij czerwony przy- 
_ cisk. Wjedziesz na górę i rozpoczniesz kolej- : 
| ny etap w trybie strzelaniny. Czeka Cię na- > 
' prawdę trudna potyczka. Przeskocz na kwa- © 
' dratowy budynek przed Tobą, po lewej. 
/ Zejdź niżej po ścianie z występami (ściany | 
/ takie to jedyne drabiny jakie spotkasz w tej ; 
(części Jaunpur). Przejdź do przodu i w pra- | 
wo do kolejnej drabinki. Zejdź w dół i prze- | 
jdź po drewnianej desce na kolejny budynek. . 
Biegnij prosto i przeskocz na budynek na- 
przeciwko. Po drabinie zejdź stąd na ziemię. 
Idź prosto do drugiego przejścia po lewej. | 
Jest tam drabina prowadząca w górę. Wejdź 
po niej, obróć się w lewo idź do deski pro- + 
| wadzącej w prawo. Zejdź po krótkiej rampie - 
do kolejnej deski po prawej prowadzącej © 
| wdał. Skręć w lewo i zejdź po rampie na dach - 
poniżej. Przejdź teraz po desce z prawej 
prowadzącej do budynku z namalowanymi | 
gwiazdami. Obróć się w lewo i zjedź po dra- 
/ binie na ziemię. Skręć w lewo i idź przed | 
| siebie aż do końca. Potem znowu w lewo, do | 
| końca przejścia i ponownie w lewo. Na końcu 
alejki, po lewej jest drabina prowadząca do 
| wieży z anteną. Wejdź na górę i dojdź do - 
podstawy anteny. Przymocuj do niej nadajnik ; 
i obejrzyj nagranie Boza. Gdy transmisja się ; 
| zakończy musisz się liczyć z atakiem sporych . 
sił policyjnych. Wróć do budynku z gwiazda: 


mi, wejdź na niego i zejdź drabiną w lewo. 
Na ziemi skręć w lewo, potem w prawo iw lewo. 
Idź wzdłuż ogrodzenia aż zobaczysz budy- 
nek z czerwonym pasem w trapezy u góry. 
Na budowli naprzeciwko niego jest drabina 


' wejdź na nią i przeskocz na budynek po - 
prawej. Skręć w lewo i zejdź na niższą część 
budowli. Weź rozbieg i skocz z dachu przed - 


siebie. Kolejną misję wykonałeś perfekcyjnie. 
Ponownie trafisz do bazy Przebudzonych. 


Tego, co zrobić dalej, dowiesz się za 
_ miesiąc. 
skiej, ślepej alejki. Jedna z jej ścian ma met- 
alowe występy. Wespnij się po nich. W dole 


Adam Gregrowicz | 


Sztuka walki Taar 


Stosowana w Omikronie sztuka walki pochodzi od 
legendarnych Taar. W większości jest zapomniana, 
ale w księgarniach można czasem napotkać księgi 
z opisem ciosów — to poszczególne części „Tadr 
Combat Techniques". Zebranie wszystkich tomów 
jest niesamowicie trudne, ale da się to zrobić. W spi- 
sie poniżej zachowano oryginalne nazwy ciosów. 


A,B - ciosy pięścią 
C,D - kopnięcia 


4 = ruch do tyłu 
6 - ruch do przodu 


G,H - kroki w bok 8 - podskok. 
2 - przykucnięcie 


G/H-A: Elbow Smash 

6/H-B: Punch to Heaven 

G/H-C: Rotating Spin 

G/H-0-D: Double-Crush 

6-CD: Double Jinpan Kicks 

6CCB-A: Komiji Combo A 

6--CBC: Kamiji Combo B 

6CCB-0-B: Tomado Dance A 

6-CCB-D-C: Tomado Dance B 

6-CCCB: Mosa'u Destrucion 

6-CCD: Thunder Smash 

6-H+B: Krubor's Mega-Punch 

6-C+D: Supreme Beeing Kick 

4-B-D-D-A: Violent Blessing 

4-0: Slash Kicks 

4-0-0-A: Monk's Duty 

4.(.B: Hungry Krubor Attack 

4-4+B: Sham's Hammer 

4 (+D: AntGravity Flip 

KAB: Three-Hit Fist Combo 

KC: Thunder Feet 

KD-B: Snow Tiger Attack A 

KD<: Snow Tiger Attack B 

B-D-B: 3-Hit Takay'imi A 

B-D<C: 3-Hit Takay'imi B 

CBA: 3-Hit Sishin A 

CBC: 3-Hit Sishin B 

(CB: 3-Hit Last Cirle Combo 

B-A: Double Punches 

B-C: 2-Hit Shock 

D-B: 2-Hit Punishment A 

D<: 2+it Punishment B 

CD: 2-Hit Sanciification 

(-B-0-B: 4+Hit No Mercy Combo A 

CB-)<: 4+it No Mercy Combo B 

KB-A-B: 4-Hit Rapid Death Fist Combo 
AB-CD: 4+it Hell Combo 

ACC: Razors'Edge Combo 

KCCB-C: 5+it Divine Death Combo 
KB-CCD: 5-Hit Koopy Combo 

KCCCB: 5-Woy Rush 

MB-CCB-M: 6-String Soul Damnation A 
MB-C-C-B-C: 6-String Soul Damnation B 
MB-C-C-CB: 6-String Holly Salvation Combo 
KC-C-B-D-B: 6-Hit Supreme Beeing Combo A 
KCCB-D: 6-Hit Supreme Beeing Combo B 
KB-C-C-B-8: 7-String Mega Blast Combo a 
A KB-CC-B-D-C: 7-String Mega Blast Combo B 
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Dzień 1 
10 am-12 pm 


ci Rennes-le Chateau. Swoje pierw- 


sze kroki skieruj do szafy, z której | 
wyciągnij wieszak i kawałek taśmy 
przylepnej. Następnie wyjdź z po- | 


koju i dowolnymi schodami zejdź 


do holu hotelowego. Pod jednym 


z obrazów stoi miska z cukierkami, 
weź jeden i zachowaj na czarną 


godzinę. Podejdź do recepcjonisty 
i porozmawiaj z nim na wszystkie . 


tematy, potem poczekaj aż odej- 


dzie od biurka i zabierz z niego fla- 


master oraz zajrzyj do otwartej 


porozmawiaj z nim, a następnie 


udaj się do miejsca zasłoniętego - 


czerwonymi kotarami. W środku 
otwórz inwentarz i popatrz na 
wizytówkę księcia Jamesa, użyj 


wizytówki na jednym z telefonów. ; 
Po rozmowie wyjdź i udaj się do ja- 
dalni (pomieszczenie odgrodzone ; 
drewnianym parawanem). W środ- ; 
ku pogadaj z Mosleyem, który 


CHATEAU 
DE SERRAS 


POUSSIN'S 
TOMB 


LARRY CHESTER'S 
HOUSE 


COUIZA TRAIN 
STATION 


ADY HOWARD AND 
ESTELLE'S SITE 


RENNES 
LE CHATEAU 


SOUTHWEST ARM 


OF THE HEXAGRAM,A + 


oniższe rozwiązanie nie pozwala na uzyska- 


nie pełnej ilości punktów 


gry, 00 ozna- 


cza, że kilka pobocznych tajemnic będziesz 
musiał rozwikłać sam. Z pewnością jednak stosu- 


| jąc się do tychże wskazówek, będziesz mógł ukoń- 


czyć Gabriel Knight 3 i odkryć ostateczną tajem- ' wchodź do środka tylko udaj się zie- 


nicę rodziny głównego bohatera i najgłębiej skry- 


gadania, pora przejść do czynu. 


: jakimś sposobem trafił tu z Nowego 
| Orleanu, po czym weź ze stołu par - 
- czkę syropu klonowego i wyjdź na 
' zewnątrz hotelu. Koło minibusa stoi 

Właśnie przebudziłeś się w ma- 
leńkim hotelu w uroczej miejscowoś- . 


Buthaine, porozmawiaj z nią na 


_ wszystkie tematy. Pora udać się do . 
' miasteczka. Tuż obok hotelu znaj- ; 
duje się zamknięta księgarenka, ko- 
niecznie musisz spojrzeć na książkę 
o Świętym Gralu, stojącą na witry- - 
nie. Następnie kierując się znakami 
zawieszonymi na słupach, udaj się : 
do lokalnego muzeum. W środku 


pogadaj z kustoszką Madame Gi- 
rard na wszystkie tematy i poroz- 
mawiaj z dwiema angielkami na sali. 


Wyjdź z muzeum i wróć do hotelu. 


12pm-2pm 


jadalni i obejrzyj scenę filmową. Po- 


dalej drogą prowadzącą do muzeum). 


Obejrzyj scenę pomiędzy kościelnym - 


LOKACJE 


ŚR " 


Abbe i Włochem Buchelli. Porozma- 


wiaj najpierw z Abbe, a później z | 


Buchelli, który powinien opuścić koś- 


_ciół krótko po rozmowie z Tobą. Spy- 
przewodniczka wycieczki Madeline - 


taj kościelnego o ulotki na temat koś- 
ciała. Zwróć również uwagę na malo- 
widło z czterema aniołami koło wej- 
ścia. Wybierz opcję rysowania linii 
(powinna pojawić się po pierwszych 
oględzinach) i zaznaczaj punkty na 
rękach kolejnych aniołów tak, by li- 
nie uformowały coś na kształt kwa- 
dratu. Wróć do hotelu i skieruj się 


nie wyczerpuj wszystkich tematów, 


' przerwij konwersację, najedź kur- 
Aby podsłuchać ich prywatną kon- : 
_ wersację, przejdź za jedną z tablic. : 
księgi wpisów. W holu zobaczysz i 
również Emilia — jednego z gości — - 


sorem na dziurkę od klucza i przyj- 


Emilio (później możesz z jej pomo- 


* cą podsłuchiwać innych mieszkań- 
rozmawiaj z Madeline i Australijczy- 
kiem Wilkes'em. Wejdź po schodach, - 
zauważysz przeprowadzkę Emilia - 
i Lady Howard i Estelle. Wyjdź zho- - 2pm-Apm 
telu i udaj się do kościoła (musisz iść 


ców hotelu przez drzwi) i wyjdź na 
zewnątrz hotelu. 


Udaj się do wypożyczalni mo- 


telu — trzeba przejść pod małym ka- 
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- zarezerwowane, wypadak 


* miennym łukiem). Pogadaj z facetem 
_ za kontuarem o wynajęciu maszyny. 


Okazuje się, że wszystkie zostały już 
się więc 
przebrać. Może za kogoś znajome- 


_go..? ldź do muzeum i weź czerwo- 


ną czapkę z daszkiem z pudła tuż przy 


wejściu. Pójdź pod kościół ale nie 


| loną ścieżką wzdłuż muru na cmen- 
tarz. Olwórz odrobinę pierwsze okno 


wany sekret kościoła rzymskokatolickiego. Dość 
_ be podlewa swoje kwiaty. Kiedy skon- 
_ czy podejdź do drugiego okna i zwiń 


i popatrz jak na dalszym pianie Ab- 


zraszacz do wody. Wyjdź przed 
kościół i idź brukowaną ulicą do 
samego końca (aż do szopy z dziu- 


' rą w wejściu). Pogłaszcz stojącego 
_ tam kota, który ucieknie do szopy. 
 Przyklej kawałek taśmy klejącej 
' zszały do dziury i odejdź z lokacji. 
_ Kiedy wrócisz do niej ponownie, kot 
' znów będzie na zewnątrz, ale tym 
razem na wysokim murku. Potraktuj 
' zwierzę wodą ze zraszacza i zabierz 
taśmę klejącą z odrobiną czarnego 
. futra. Idź do pokoju Mosley'a w ho- 
_ telu i spytaj się go o paszport. Wyjdź 
do pokoju Mosley'a — jest niedaleko 
Twojego — nr 33. Podczas rozmowy 


z pokoju i połóż cukierek na podeś- 
cie tuż pod malowidłem przedsta 


_ wiającym scenkę na ulicy. Zejdź do 
holu i spojrzyj na panel po lewej stro- 
nie biurka recepcjonisty (Jean nie 
rzyj się jej dokładniej. Powinieneś - 
_ nakryć Emilia na podsłuchiwaniu. 
_ Dokończ rozmowę i wyjdź z pokoju. 
' Zabierz szklankę, którą zostawił - 
W hotelu udaj się ponownie do : 


może być obok!). Wciśnij przycisk nr 


' 33, wejdź szybko schodami do góry 
i ustaw się w korytarzu tak, by Mos- 


ley mijał Cię po drodze (dobrze zro- 


 bićtu save), a kiedy zatrzyma się przy 
, cukierku, kliknij na tylnej kieszeni 
_ detektywa, by świsnąć mu paszport. 
' Następnie, nie zwlekając ani chwili, 
_ udaj się do pokoju nr 33 i weź żółtą 
_ marynarkę z wieszaka. Idź do wy- 
/ pożyczalni motorów, otwórz inwen- 
tocykli (jest prawie naprzeciwko ho- 


tarz, użyj czarne futro na syropie klo- 


nowym, potem czerwoną czapkę na 
' powstałym przed chwilą wąsie, do- 
_ daj do tego żółtą marynarkę i dory- 
, suj wąsy Mosley'owi w paszporcie. 
' Na koniec użyj przebrania na sobie 
i motor Twoich marzeń trafi w Twoje 
' ręce. Wsiądź na motor, otworzy się 
_ mapa. Oprócz siebie powinieneś zo- 
_ baczyć również innych podróżnych 
_ w postaci migających plamek — za- 
/ zwyczaj jest to znak, że można ta- 


kich delikwentów śledzić. Pojedź do 


_ lokacji Chateau de Blanchefort. Sto- 
_ jąc tam na parkingu czekaj, aż na 


swym jednośladzie będzie Cię mijał 


_ Wilkes, kliknij na jadący pojazd 
' i wybierz opcję śledzenia. Gabriel 
jego tropem dostanie się do nowego 
_ miejsca, zwanego L'Ermitage. Z par- 
_ kingu pójdź w głąb lokacji i pogadaj 
' zWilkes'em. Po powrocie na parking 
 spojrzyj na tablice rejestracyjne Wil- 
 kesa i użyj nanich swój notatnik. Bę- 
_dąc na parkingu zaczekaj aż minie 
Cię Madeline w swym minibusie 
"i śledź ją w taki sam sposób jak 


przed chwilą, powinieneś dojechać 
do Coume-Sorde. Na miejscu po- 


rozmawiaj z przewodniczką. Nas- | 


iępnie udaj się na stację kolejową 


(Couiza Train Słation) i porozma: i 
wiaj z taksówkarzem stojącym po | 


lewej stronie dworca. Gdy konwer- 


nie. Wejdź do pomieszczenia na 


dworcu, porozmawiaj ze sprzedaw- 


czynią biletów i spojrzyj na przy” 
jazdy pociągów. Wyjdź z dworca 
i wsiądź na motor. 


4pm-6pm 


Na mapie wybierz lokację L Hom- 
me Mort i pogadaj z Mosley'em, 
którego tam spotkasz. Spisz na par- 


kingu jego tablice rejstracyjne i po” : 


czekaj na przejeżdżające Lady Ho- 
ward i Estelle, śledź je, ale okaże się, 
że dwie panie jeżdżą w kółko. Tym 
razem udaj się ponownie na parking 
pod Chateau de Blanchefort i wejdź 
na sam szczyt góry do ruin. Poroz- 
mawiaj z Emiliem i użyj lornetki, 
którą dostałeś w wypożyczalni, po- 
winieneś podpatrzeć w L' Homme Mort 
kłómię Mosley'a i Buthaine. Zejdź 
na dół i spisz numery motoru Emi- 


lia. Pojedź do Rouge Negre, spotkasz 


tam Wilkes'a, z którym powinieneś 
porozmawiać. Wróć do Rennes-le 


Chateau i pójdź na cmentarz koło 


kościoła. Podejdź do okna, które 


uchyliłeś poprzednio i podsłuchaj | 


rozmowę Abbe z Madeline But- 


haine. Ponownie wskocz na motor i ; 
pojedź do domu Larry'ego Ches- 


tera. Zapukaj do drzwi i wewnątrz 
wyczerp wszystkie tematy konwer- 
sacji. Znów pojedź do Rennes-Le 
Chateau i idź do hotelu. 


6pm-10pm 


Na miejscu pojawili się już lu- 
dzie księcia Jamesa, Po tym jak wyj- 
dą z Twojego pokoju, podążaj za 
nimi w bezpiecznej odległości aż 


dojdziesz na cmentarz koło kościo- 
ła. Schowaj się tam za grobowcem 
koło drzewa i obejrzyj tajemniczą 
scenkę. Kiedy odejdą, podejdź do 
okna, przez które podsłuchałeś 
wcześniej Abbe i Madeline i kiedy 


' łen pierwszy będzie dzwonił, na- 
sacja przygaśnie „posmaruj” odrobi: : 
nę, używając portfela na mężczyź- - 


graj jego rozmowę na magnetofon. 
Wróć do hotelu i wejdź do jadalni. 
Motorem pojedź na którykolwiek z 
parkingów i poczekaj aż ludzie księ- 
cia Jamesa będą mijali Cię samo- 
chodem, śledź ich tak jak to już ro- 


biłeś poprzednio, dojedziesz pod 


dom Larry'ego Chestera. Nie wysia- 
daj tam, tylko podjedź na parking 
pod Chateau de Blanchefort i prze- 
jdź z tamtąd ścieżką na tyły chatki. 
Ukryj się za drugim w kolejności 
drzewem i zwróć szczególną uwa- 
gę na kolejność gestów w powitaniu 
mężczyzn |muśnięcie kciukami, 
dotknięcie małymi palcami, pełen 
uścisk dłoni, skrzyżowanie kciuków 
i zetknięcie pięści). Pojedź do knaj- 
py Rennes-le-Bains i spojrzyj na dwa 
motory jeden z nich jest Wilkes'a, 
drugiego jeszcze nie znasz. Wejdź 
do środka, potem wyjdź i spisz 
tablice Buchelli'ego. Wróć do Ren- 
nes-le Chateau i na terenie wypo” 
życzalni spisz numery z motoru z 
przyczepą (Lady Howard i Estelle). 
Wróć do swojego pokoju w hotelu 


pogadaj z nimi i, poproszony, pod- - 
aj poprawną kolejność gestów w 


przywitaniu Mosley'owi (powinien 
stwierdzić, że tak witają się człon- 
kowie loży wolnomularzy). W ten 
sposób kończy się pierwszy dzień 
Twojej przygody. 


7am-10am = Grace Nukimura 


Zabierz z biurka obok łóżka 
przyrząd do ściągania odcisków pal- 


ców i odpal laptopa Grace. Odbierz - 


e-maile, a następnie włącz opcję 
„$earch” i wyszukaj informacje 


o „Holy Grail”, „lemplars”, „vam- 
pires”. Następnie wyjdź z pokoju 
i podnieś książkę opartą o drzwi. 
Zejdź na dół, przedstaw się re- 
cepcjoniście i wejdź do jadalni by 
zapisać się na wycieczkę u Made- 


line Buthaine. Wyjdź z hotelu i udaj 


się do wieży Tour Magdala (idź za 
kierunkowskazem-budynek jest za 


' posiadłością opatrzoną znakami 
zakazu wstępu). Wejdź na szczyt 
do punktu obserwacyjnego i poroz- 
' mawiaj z Abbe. Wróć do hotelu 
_ i wejdź do jadalni. Pora ruszyć na 
_ wycieczkę. Najpierw grupa uda się 
_ do Poussin's Tomb, gdzie Madeline 
i wygłosi krótką mowę. Kiedy prze- 


wodniczka da odrobinę czasu 
wolnego podejdź do Emilia i spojrzyj 
na słowo „Sum”, które ten 
wyrysowuje patykiem na piasku. 
Użyj swojego notatnika na napisie. 
Wycieczka po jakimś czasie prze- 
niesie się na szczyt Chateau de 
Blanchefort, gdzie po kolejnym prze- 
mówieniu Madeline dostaniesz czas 
wolny. Podejdź do przewodhniczki i 
Wilkes'a i podsłuchaj ich rozmowę 
(wybierz odpowiednią ikonkę z 
menu), potem zrób to samo w przy- 
padku Lady Howard i Estelle. Po 
zakończeniu sekwencji filmowej 
porozmawiaj ze wszystkimi uczest- 
nikami wycieczki, zostawiając na 
koniec Mosley'a. 


10am-12pm - Gabriel Knight 


Podnieś z biurka swój przyrząd 
do ściągania odcisków palców 
i wyjdź na korytarz-powinna się tam 
kręcić pokojówka (warto tu zapisać 
stan gry). Przyjrzyj się czynnościom, 
które wykonuje w każdym z poko- 
jów: najpierw podjeżdża do drzwi, 
otwiera je i zastawia wózkiem, zmie 
nia pościel i przesuwa wózek, zo- 
stawiając uchylone drzwi, po czym 
wchodzi na chwilę do łazienki. 
W chwili, gdy odsuwa wózek i idzie 
do łazienki, powinieneś wślizgnąć 


się do pokojów i wykonać następu- 
jące czynności. Pierwsze obsługiwa- 
ne pomieszczenie zajmowane jest 
przez Emilia, w środku natychmiast 
podejdź do windy na jedzenie (przy- 
pomina sejf), odsuń zasuwę i naty- 
chmiast wyjdź z pokoju. Kolejny jest 
pokój Madeline — tym razem po- 
winieneś wyjść oszklonymi drzwia- 
mi na balkon, zaczekać aż poko- 
jówka wyjdzie na korytarz, otwo- 


rzyć zamek drzwi od wewnątrz 


i wyjść na zewnątrz. W pokoju 
Lady Howard i Estelle powtórz nu- 
mer z balkonem i otwieraniem zam- 
ka od wewnątrz, a w pokojach Bu- 


_chelli'ego i Wilkes'a otwórz windę 


i uciekaj tak jak w pokoju Emilia. 
Kiedy pokojówka zejdzie na dół, 
możesz do woli baraszkować po 
cudzych pokojach. Najpierw idź do 


' Madeline, otwórz szufladę w stoliku 


stojącym obok łóżka i weź mapę 
Następnie przeszukaj łóżko i wy- 
ciągnij walizkę pod nim schowaną. 
Otwórz ją i użyj przyrządy do ścią: 
gania odcisków palców na pistole- 
cie (najpierw zanurz pędzelek w czar- 
nym proszku, potem przesuń nim 
kilkakrotnie po przedmiocie tak, by 
pojawił się wyraźny odcisk, przyłóż 
do niego skrawek taśmy klejącej 
i włóż próbkę do małej kartoteki). 
Odstaw walizkę i idź do pokoju 
Lady Howard i Estelle. Na miejscu 
przeszukaj łóżko, weź dwie stroni- 
ce po czym wejdź do łazienki, weź 
tubkę pasty i zdejmij odcisk Lady 
Howard z lusterka leżącego obok 
tubki. Zejdź do holu hotelowego i po- 
gadaj z Jean'em o możliwości wejś- 
cia do kuchni. Wejdź do jadalni 
i przejdź stamtąd do kuchni. 
W. środku podejdź do windy na 
jedzenie po Twojej lewej patrząc od 
wejścia i wejdź do niej (pozwoli Ci 
ona dostać się do pokoju Wilkes'a 
i Buchelli' ego). wciągnij się do góry 
na linach i wejdź do pokoju 
Wilkes'a. Przeczytaj list na biurku 
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i przejdź do pokoju Buchelli'ego. : 
przejdź do pokoj ego. | 


Użyj przyrządu do ściągania od 
cisków palców na walizce, podejd: 


do szały, w środku obejrzyj kolorat- | 
kę i wyciągnij bilet ze spodni po le- 
wej. Zejdź do kuchni i wejdź do dru- : 
giej windy, która pozwoli Tobie dos- ; 
tać się do pokoju Emilia. Wewnątrz . 
zajrzyj pod poduszkę i spojrzyj na | 
fotografię Jezusa. Zjedź z powrotem - 
do kuchni i wróć do holu, Wyjdź 
z hotelu i udaj się na cmentarz koło 
kościoła. Spróbuj podnieść wyżej | 
okno, przez które nagrałeś wcześ- i 
niej rozmowę Abbe, potem użyj na ; 
oknie tubki z pokoju Lady Howard | 
i Estelle i ponów próbę uniesienia 
szyby. Otwórz szufladę w biurku ; 
i przejrzyj magazyn, wewnątrz szu- | 
flady powinna być jeszcze paczka | 
papierosów-zdejmij z nich odciski 
palców. Wróć do pokoju Gabriela 
| konaj wszysłkie możliwe ak- 


i włącz komputer. Wybierz opcj 
„Adddata” i zeskanuj po kolei wszyst 


kie numery rejestracyjne motorów, | 
odciski palców, dwie strony z poko- | 
ju Lady Howard i Estelle oraz mapę 
Madeline. Następnie wybierz opcję 
„Suspects” i za pomocą funkcji „Link | 
File to Suspect” dołącz do odpowied- | 
nich osób odciski palców i numery 
rejestracyjne. Następnie zwróć pa- i 
' do ukrytego samochodu. 


piery i mapę do odpowiednich po 
kojów. Zejdź do holu hotelowego. 


12pm-2pm - Grace Nakimura 


prawej stronie. Wejdź do 


szatach by zapisać symbole. Ot- 
wórz dużą skrzynię i szybko ukryj 


się w szafie z szatami. Następnie 


zejdź kręconymi schodami do bib- 
lioteki. Podejdź do biurka i otwórz 


wąską szufladę, z książki znajdu- 
jącej się w środku zdejmij odciski - 
palców, po czym przejrzyj jej za- - 
wartość. Przesuń krzesło pod por- 
tret, wejdź na nie i przyjrzyj się błysz- | 
czącemu oku. Ponownie podejdź : 
do biurka i wciśnij mały przycisk na : 


lewej nodze mebla (trudno go za 


uważyćl!!). Poruszaj głowami po- * 


ŚGK 2/00 


' opon i porównaj odcisk ze 
_ śladami przy ulicy. Pojedź 

Wejdź do baru z winami, po | 
czym wyjdź i pójdź ścieżką po pra- 
wej stronie domu. Dojdź do ślepego - 
zaułka i podciągnij się na murek po 
domu przez | 
okno za pomocą winorośli. Wewnątrz 
otwórz szafę i użyj notatnika na i 


wyjściu porozmawiaj z Mosley'em. 


2pm-=5pm - Gabriel Knight 


nami i użyj magnetofonu na kotarze. 


zdejmował odciski. Porozmawiaj 


wiaj tam z Mosley'em, obej- 
rzyj ciała i rany i zlokalizuj 
kałużę krwi daleko po lewej 
od miejsca morderstwa. Wy- 


cje z kałużą i użyj ikon my- 
ślenia na odciskach przy ka- 
łuży (powinieneś mieć dwie 
wizje). ldź na parking i od- 
wieź Mosley'a po czym wróć 
do Armchair of the Devil. 
Po drugiej stronie parkingu 
zwróć uwagę na odciski 
opon, idź ich śladem i dojdź 


Użyj notatnika na jednej z 


do domku Larry'ego Ches- 
tera. Zwróć uwagę na ślady 
opon na piasku i porównaj je 
z odciskiem. Wejdź do 
domku i porozmawiaj z Lar- 
rym. Przejdź na tyły domu i 
zajrzyj przez okno do środ- 


a pokoju, gdzie gospodarz nas- | 
tawia budzik. Kiedy Larry wyjdzie 
użyj wieszaka na pęknięciu w oknie - 
i wróć do hotelu. Z holu wyjdź szyb- - 
ko na zewnątrz kotelu i kliknij na ; 


jadącą na motorze Estelle by ją 


śledzić. Na mapie wybierz miejsce, 
przy którym zatrzymała się Estelle, 


wejdź głębiej i porozmawiaj z nią. 


Wróć do hotelu i zadzwoń po- - 
nownie do księcia Jamesa. Po wyjś- 
ciu z budki podejdź do recepcjoni- | 
sły i zamów budzenie na 2 rano. 
Idź do swojego pokoju i porozma- 


_ wiaj z Grace i Mosley'em. Po wyjś- - 
_ ciu tego ostatniego zdejmij odciski 
_ palców z butelki. Włącz komputer i 
za pomocą opcji „Add data” ze- 
© skanuj wszystkie odciski palców, 
_ numery rejestracyjne i nagrania na 
' kasetach jakie obecnie posiadasz. 
/ Użyj funkcji „Translate”, żeby prze- 


umaczyć nagrania. Następnie wy- 


(„viticulture”). Po zakończeniu kon- 
wersacji wróć do swojego pokoju. 


Zejdź do holu, po drodze pod- 


' nosząc szklankę spod drzwi nr 31, 
| i porozmawiaj z recepcjonistką, po | 
| czym wejdź do jadalni. Udaj się do - 
Idź do pomieszczenia z telefo- | 


muzeum, weź kopertę wsuniętą w 


/ drzwi i zdejmij z niej odciski pal- 
Przypatrz się szklankom, z których | 
piją Wilkes (zielona) i Buchelli (bia- 
ła) w kolu-będziesz z nich później 


ców, wyciągnij dokument z koperty. 
Idź do kościoła i weź ulotkę anglo- 
języczną. Przejrzyj ją dokładnie, uży- 


| wając na każdej stronie ikony myś- 
z Jean i udaj się na Tour Magdala, - 
gdzie powinienieś porozmawiać - 
z Abbe. Następnie pojedź do loka- | 
cji Armchair of the Devil, porozma- 


lenia i zrób to samo z dokumentem 
z koperty. Podejdź do obrazu z czte- 
rema aniołami i narysuj kwadrat 
tak, jak to wcześniej zrobił Gabriel. 


Oto wszystkie figury geometryczne i punkty 
jakie należy nanieść na mapę w komputerze 
Grace. 


Podejdź do drzwi koło ołtarza i wejdź 
do biura Abbe. Porozmawiaj z nim 
i przyjrzyj się portretowi i szachow- 
nicy. Wróć do pokoju i zeskanuj 
wszystkie odciski palców, napis „Sum” 
i symbole z szat w posiadłości do 


z mapą Madeline, wybierz opcję 
„Analyze” i „Start Analysis"-po- 
każe się duży obraz mapy i pomniej- 


szony, na który będziesz musiał 


nanieść sporo symboli (aby zoba- 


mapa, spojrzyj na screena na tej stro- 


nie). Wybierz opcję „Enter points”, 
' umieść jeden punkt na Chateau de 
_ Blanchefort, drugi na małym czerwo- 
nym krzyżu w Rennes-le-Chateau 
i wciśnij przycisk „Start Analysis”. 
_ Otwórz plik z pierwszą stroną z po- 
. koju Lady Howard i Estelle i wciśnij 
| „Start Analysis”, użyj kolejno opcji 
_ bierz funkjcę „ID Card” i wybierz | 
_ legitymację dziennikarza z „New 
' York Times'a”, którą następnie wy- 
' drukuj. Zejdź na dół i zdejmij ze 
szklanek w holu odciski Buchelli'ego 
i Wilkes'a. Pojedź do Chateau de 
' Serras, zapukaj do drzwi posiad- 
. łości i przedstaw się jako reporter. 
| Porozmawiaj o wszystkim z Mon- 
' treaux, ale najpierw koniecznie 
| wyczerp temat sporządzania win 
sągów tak, by promienie uformo- | 
wały pentagram i zejdź dia: i 
przejściem do piwnicy. Otwórz drzwi | ć 
znajdujące się w wąskim koryta- | 5pm-10pm - Grace Nakimura 
rzyku i porozmawiaj z kobietą. Po - 


„View Geometry”, „Extract Anoma- 
lies”, „French”. Następnie otwórz dru- 


' gą stronę, wciśnij „Start Analysis” 
i użyj kolejno opcji „View Geome- 
| try”, „Extract Anomalies”, „French”, 


„View Rotation”. Załaduj ponownie 


' mapę, wybierz opcję „Enter Points” 
(i zaznacz punkty na czerwonych 
| krzyżach koło następujących miejsc: 


Rennes-le-Chateau, St. Just et le Bezu, 


| Bugarach i Coutassa, wciśnij „Start 
Analysis”, wybierz opcję „Use 
Shape” i wskaż koło. Powiększ koło 
_i przesuń je tak, by nakładało się 
; na cztery punkty (Grace przemówi 
gdy Ci się udaj. Wybierz opcję 
| „Search” i poszukaj słów „St, Mi- 


chael” i „Pyłhagoras”-przejrzyj wszyst- 
kie dodatkowe linki. Załaduj mapę, 


' wybierz opcję „Use Shape” i wskaż 
/ kwadrat. Powiększ figurę i umieść 
| tak, by objęła całe koło (Grace prze- 
| mówi, gdy Ci się uda). Wybierz op- 
cję „Enter Points”, umieść jeden punkt 


na Chateau de Serras i drugi w miej- 


seu, w którym czarna przerywana 
linia przecina górną część koła. 
_ Wciśnij „Start Anlaysis'-powinna 


pojawić się linia pomiędzy dwoma 
punktami. Naciśnij na 
dowolną krawędź kwa- 
dratu i poczekaj aż kur- 
sor zmieni się w czer- 
woną strzałkę, obracaj 
kwadrat dopóki Grace 
nie skomentuje. Wybierz 
funkcję „Search” i poszu- 
kaj słów „Asmodeus”, 
„chessboard” i „duality”- 
sprawdź wszystkie do- 
datkowe linki. Załaduj 
mapę, wybierz kolejno 
opcje „Draw Grid”, „Fill 
Shape” i wskaż rozmiar 
„8x8”, następnie kliknij 
na obrócony kwadrat. 


Dzień 3 
s | 2am - Gabriel Knight 


Pojedź na parking 
przy Chateau de Blan- 
chefort i przejdź ścieżką 
na tyły domu Larry'ego 


' Chestera. Kliknij na okno z pęknię- 
ciem i wybierz ikonkę podglądania. 
_ Kiedy Larry odejdzie ścieżką, idź 
' za nim. Znajdź świeżo rozkopane 
miejsce i użyj łopaty. Podnieś maszy- 
_ nopis, zdejmij z niego odciski palców 
komputera. Wybierz opcję „Analyze” 
i zastosuj ją do symboli. Otwórz plik - 


i wróć na parking. Udaj się do L'Hom* 
me Mort i porozmawiaj z Mosley'em. 


Wróć do swojego pokoju hotelowego. 


* 7am=10am - Grace Nakimura 


Spojrzyj na maszynopis na sto- 


le i weź kluczyki do motoru. Użyj 
czyć jak ostatecznie musi wyglądać - 


kluczyka z numerem 33 na drzwiach 
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Mosley'a. Wewnątrz przeszukaj | 
kolejno łóżko, szałę i stertę brud- | 
nych ubrań. Podnieś przyrząd do | 
ustalania koordynatów. ldź do mu- 


zeum i przyjrzyj się pocztówkom 
(zwłaszcza trzem górnym, które s 


reprodukcjami obrazów Poussin'a | 


i Teniers'a). Użyj portfela na trzec 
pocztówkach i porozmawiaj z kus 


leżącą w koszu motoru Lady Ho 
ward i Estelle. Jedź do L'Ermitage 
Podejdź do jaskini i przeczyta 


notkę ze środka. Użyj maszyny do | 
ustalania koordynatów na Grace 
i ustaw się tak by stanąć w miejscu . 
„18'47* Longitude; 54/56" Latitu- 
de” (Grace narysuje krzyżyk stopą ; 
na ziemi). Użyj łopaty na krzyżyku. | 
Użyj na skałach obok wejścia do | 
jaskini pocztówek ze św. Antonim | 
i św. Pawłem i kliknij na skałę, wy- 
bierając opcję wskazania. Wróć do | 
pokoju hotelowego i włącz kompu- | 
ter. Wybierz funkcję „Add Data” : 
i zeskanuj trzy pocztówki oraz za | 
pomocą opcji „Search” wyszukaj : 
słowa „Solomon”. Wybierz plik 
z poczłówką Poussin'a i wciśnij | 
„Start Analysis”. Użyj kolejno opcji . 
„View Geometry” i „Zoom in” (po- | 
winny się kolejno pojawić heksa: 


gram i napis „Et in Arcadia”). 
Otwórz plik z pierwszą pocztówką 


Teniers'a i wciśnij „Start Analysis". | 
Wybierz plik z drugą pocztówką | 
Teniers'a i wciśnij „Start Analysis”. 
Wybierz kolejno opcje „View Ge- | 
ometry” i „Zoom in”. Załaduj ma- HB 
pę, wybierz opcję „Enter Points” | - 

kb w L'Ermitage | 
oraz lokację Poussin's Tomb-wciśnij 
„Start Analysis”. Użyj opcji „Se | 
arch” i poszukaj słów „St. Vincent”, . 
„lemple of Solomon'-sprawdź do- | 
datkowe linki. Wróć do mapy i wy- | 
bierz opcję „Enter Points”. Zaznacz | | 
punkty na górnej granicy siatki na 
4 i 6 pionowej linii od lewej licząc | 
(pierwsza linia to krawędź kwadrar 
tu) i na dolnej granicy siatki na 4i6 . 
pionowej linii od lewej licząc. Wciś- 
nij „Start Analysis". Użyj opcji 
„Search” i poszukaj słów „soul”, | 
-przejrzyj dodat- 
kowe linki. Załaduj mapę, wybierz - 
opcję „Use Shape”, wskaż heksa- | 
gram, powiększ figurę tak, by koń- 
cami dotykała krawędzi koła i obra- | 
caj dopóki nie wskoczy w odpo- . 
wiednie miejsce. Wyłącz komputer. | 


i zaznacz środek 


„hexagram”, „seal” 


10am-12pm = Gabriel Knight 


Po rozmowie z Mosley'em idź 


rego weszła obsługa. Poczekaj aż 
Jean sobie pójdzie i idź do pokoiku | 
ze sprzętem, gdzie porozmawiasz 
z Roxanne. Pojedź do L' Homme Mort, | 
namierz odciski stóp, przyjrzyj się 
im i przejdź do nowej lokacji. Obej- 
rzyj ciało i rany, przeszukaj ciało 
i przeczytaj znaleziony list. Poszu- 
kaj kałuży krwi i odcisków w ziemi - 
i zbadaj je. Pojedź do hotelu i wejdź 
do pokoju, zeskanuj nowe odciski . 


palców do komputera. Pojedź do 
domu Larry'ego, wejdź do środka 
i porozmawiaj z gospodarzem. 
Wróć do hotelu i wejdź do pokoju 
-zwróć uwagę na Madeline (podą- 


_ odciski palców. Wróć do pokoju 
i włącz komputer. Upewnij się, że 
| wszystkie poprzednio zebrane od- 


| ciski palców przyporządkowałeś do 


konkretnego podejrzanego za 


żaj za nią kamerą). W pokoju po- | 


rozmawiaj z Grace. 


12pm-3pm - Grace Nakimura 


| Wybierz opcję „Add data” i zeska- 


pomocą opcji „Link to Suspeci”. 


| nuj trzy nowe odciski i w menu „Su- 


 spects” dokonaj analizy porów- 


Wyjdź z pokoju i zwróć uwagę | 
| kto ukradł maszynopis. Otwórz plik | 


na Buchelli'ego. Wróć do pokoju 
włącz komputer. Przejrzyj e-mail, 
załaduj mapę i wybierz opcję „Enter 
Points”. Na dłuższych ścianach 
uformowanego poprzednio prostą- 
kąta utwórz mniejszy prostokąt za- 


, nie wpisz „Sum”. Wciśnij „Start Ana- 


znaczając punkty: na przecięciach | 


3 poziomej linii od góry z 4 piono- 
wą od lewej i 6 pionową od lewej 
oraz na przecięciach 3 poziomej 
linii od dołu z 4 pionową od lewej 


gramów. Z dostępnego zasobu 
| słów ułóż napis „Arcam dei tango”. 


nawczej odcisków by przekonać się 


z napisem „Sum” i przełłumacz go 
na angielski, otwórz plik z napisem 
„Et in Arcadia”, przełłumacz na 
angielski i poproszony o uzupełnie- 


lysis” i przeprowadź wariację ana- 


| Otwórz mapę i zwróć uwagę na 


| krótką trakcję kolejową zaczyna- 


i 6 pionową od lewej. Wciśnij „Start | 


Analysis". Wybierz opcję „Enter | 
_ Wybierz opcję „Enter Points” i zaz- 
| nacz trzy punkty na tejże trakcji: 


Points” i zaznacz punkt w samym 
środku górnego kwadratu składają: 


i 


cego się na duży prostokąt. Pojedź | 


do lokacji zaznaczonej jako Nort- 


więcej pośrodku, trzeci pośrodku 


heast Arm of Hexagram i przeczy- | 


taj notkę na płocie. Pojedź do Sout- 
heast Arm of Hexagram, zlokalizuj 


głowę, wciśnij „Start Analysis”. 


| 3pm-6pm - Gabriel Knight 
jaskinię i podnieś oraz zbadaj czer- | 


woną chustę leżącą obok. Użyj przy- | 


rządu do ustalania koordynatów na 
Grace i znajdź miejsce o współrzęd- 
nych'16'45” Longitude; 55/12" 
Lafitude”. Użyj łopaty na stercie ka- 
mieni, podnieś i przeczytaj notkę. 
Pojedź na parking Chateau de 
Blanchefort i idź na drugą stronę 


| ulicy przejściem z mostem. Zdejmij 
| notkę z drzewa, użyj urządzenia 
| do ustalania koordynatów i znajdź 
szybko do pokoju Wilkes'a, do któ- 


_ dzieży: Mosley, Madeline i Buchelli. 


jącą się tuż nad punktem, który za- 
znaczyłeś wcześniej w kwadracie. 


jeden w dolnej części, drugi mniej | 


kolistej formacji przypominającej 


' i porozmawiaj z Estelle. Udaj się na 
* cmentarz koło kościoła lub idź tam 
_ śledząc Emilia (nie zawsze daje się 


o złapać w trakcie drogi). Na 


cmentarzu vkryj się za grobowcem 
(i obejrzyj scenę. Wróć za Emiliem 
do hotelu i zapukaj do jego drzwi. 


9pm-12pm - Gabriel Knight 


W pierwszym pokoju wyobraź 
sobie, że szachownica jest oznako- 


, wana w następujący sposób: po- 
| ziomo od lewej do prawej przypo- 


rządkuj liczby od 1 do 8, pionowo 
od góry do dołu przyporządkuj li- 
tery od A do H. Przeskakuj kolejno 


| na następujące płytki: H4 na G6, 
. GónaF4,F4 na H5, H5 na G3, G3 
- naHl, HI na F2, F2 na D3, D3 na 


El,El na C2, C2 na E3, E3 naDl, 


| DI naB2, B2 na A4, A4 na Bó, Bó 
' na A8, A8 na C7, C7 na E8, E8 na 
_Fó,Fó naG8, G8 na Hó, HónaF7, 
| FZ na D8, D8 na B7, B7 na C5, C5 
na B3, B3 na A$. W kolejnym po- 


koju zrób save, wskocz na płytkę 


| tuż za płytką z symbolem kwadratu 


i po lewej stronie komnaty szybko 
kliknij na wahadło by złapać się go 
(kursor na chwilę zmienia się w rę: 


kę). Ponownie zapisz grę i wymierz 
skok tak, by spaść na podium po- 
| środku komnaty. Kliknij na wagę 
| i skontaktuj się z Grace. Połóż na 


szali złotą wstęgę Moebiusa (taka 
pokręcona ósemka), złote jajko i zło: 


te jabłko. Obejdź komnatę i pytaj 
_ się Grace o każdy przedmiot i na- 
pis, nie dotykając niczego. Podejdź 
, do dwóch rękawic i wybierz skó- 
| rzaną. Podejdź do podium z wodą 
/ i ogniem, ustaw kamerę tak by zaj- 
| rzeć do miski z ogniem, kliknij na 
| kamieniu wewnątrz i wybierz pod- 
niesienie za pomocą skórzanej rę- 
| kawicy. Podejdź do dwóch posą- 
| gów i umieść kamień w wyciągnię- 

tej dłoni posągu po lewej. Obejrzyj 


nowe gabloty i kontaktuj się z Gra- 


ce. Podejdź do gabloty ze wska- 


zówką i dwoma lustrami, stań na 


. każdym z podestów po kolei i prze- 
(suń strzałkę w lewo (lustro, w 


| którym Gabriel ujrzał „stare” odbi- 


Podczas scenki w jadalni odpo- 
wiedz na pytanie o kolejność kra- 


| Wróć do pokoju i porozmawiaj z - 


| Grace. Idź do posiadłości opatrzonej 
| znakami zakazu wstępu i zapukaj 


miejsce o współrzędnych „19'39” | 


Longitude; 56/06" Latitude”. Użyj | Gpn=2pm - race takluwa 


łopaty w zaznaczonym punkcie. 


Wróć na parking i wejdź na szczyt 


Chateau de Blanchefort z ruinami. 
Użyj lornetki na Grace, namierz 
pomarańczową skałę i zrób zbliże- 


i zdejmij odciski z butelki pozosta- 
_ wionej przy motorze Lady Howard 
i Estelle. Wróć do pokoju i włącz | 
Ito by było na tyle. 


nie. Pojedź do nowej lokacji z po- 


marańczową skałą jaka pojawiła 


/ scence filmowej wejdź do garażu 
| i zapal światło. Popatrz na skrzynie, 
, samochód i na końcu na nietoperze 


do drzwi. Pojedź do Chateau de Ser- 
ras, Podciągnij się na bramie, po | 


przy suficie. 


Idź do wypożyczalni motorów 


komputer. Zeskanuj nowy odcisk 


_ i przypisz go Estelle, następnie wy- - 
się na mapie. Użyj łopaty w miejs- - 
cu, w którym niedawno kopano, : 
podnieś maszynopis i zdejmij trzy ; 


ŚGK 2/00 


onaj porównanie z odciskiem zna- - 
lezionym na kopercie przy muze- 
um. Przejrzyj e-mail. Zejdź do holu 


_ cie). Podejdź do gabloty z trzema 
( symbolami i wciśnij guzik z yin- 
yang (splatające się ze sobą łezki — 


biała i czarna). Podejdź do niewi- 


 dzialnego mostu i zacznij przeska- 
, kiwać po pojawiających się i znika- 
jących płytkach — zauważ, że każ- 


la płytka najpierw pojawia się na 


_ krótko, znika i ponownie pojawia 
się po chwili by zostać na dłużej — 
_ wtedy należy skakać). Najważniej- 
_ sze to zrobić w tym miejscu save. 
| Podczas ceremonii szybko kliknij na 
_ demona i wybierz medalion, potem 


natychmiast kliknij na ołtarz z tyłu 


, komnaty, jeszcze raz użyj medalio- 
nu na demonie, po czym kliknij na 


jego odsłoniętą szyję i użyj sztyletu. 


Elektryczny 


i 
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Rezerwowe Psy 


kkkkk 


4 


Strategiczna 


Nekrosoft 


IPS CG 
IPS CG 


ebiutanckie dzieło Nekrosofłu stanowi jedną 


z bardziej złożonych gier taktycznych, z jakimi 
miałem przyjemność się zetknąć. Stopień kompli- 


kacji nie polega tu 


ajmniej na szczególnej inteli- 


gencji przeciwnika, lecz na tworzeniu nie 


inych 
sytuacji, z których bardzo trudno jest obronną 


ręką. Oto kilka wskazówek dotyczących 


zbolesne- 


go zarabiania pieniędzy jako najemnik. 


Dobór ludzi i sprzętu 


Przez większą część rozgryw- 
ki będziesz miał do czynienia ze 
schematem bitwa — baza, który 
wymusza określoną strategię 
prowadzenia oddziału. Przede 
wszystkim, musisz zwrócić uwa- 
gę na najemników, których mo- 
żesz wynająć. Jest ich ograniczo- 
na ilość i właściwie nic nie stoi na 
przeszkodzie, abyś wszystkich wy- 
najął. Samo przyłączenie do dru- 
żyny nie kosztuje bowiem strasz- 
nych pieniędzy, więc możesz so- 
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bie na to pozwolić. Nie oznacza 
ono jednoczesnej zgody na 
udział w konkretnej akcji — za to 
płaci się osobno. 

Planując misję należy zwró- 
cić uwagę na cechy poszczegól- 
nych najemników, świadczące 
o ich przydatności do konkretne- 
go zadania. Jednym z najistotniej- 
szych współczynników okazuje się 
szybkość, gdyż bezpośrednio rzu- 
tuje na ilość punktów akcji, który- 
mi dysponuje dana postać. W cza- 
sie walki jest to niezwykle istotny 
element, bowiem decyduje o tym, 


ile strzałów można oddać do ce- 


. lu podczas własnej kolejki. Do- 


piero potem należy patrzeć na si- 
łę i zręczność, które w świetle po- 
jedynku strzeleckiego mają zna- 
czenie drugorzędne. Jeśli zakła- 
dasz, iż Twoi podopieczni otrzy- 
mają rany uczestnicząc w akcji, 
warto także przyjrzeć się uważniej 
ich wytrzymałości. Ponieważ do 
akcji są dopuszczani tylko w peł- 
ni sprawni najemnicy, nie musisz 
przejmować się stanem zdrowia 
tychże przed misją (o ile wcześ- 
niej odwiedziłeś szpital). Dużo 
istotniejsza okazuje się cena, ja- 
ką zażyczą sobie podwładni za 
udział w operacji. Te sumy nie są 
już tak bagatelne, dlatego przed 
każdym zadaniem musisz być przy- 
gołowany na wydanie większej 
ilości pieniędzy. Na szczęście sce- 
nariusze są tak skonstruowane, 
iż bez zbytniej rozrzutności nie 
będziesz miał problemu z utrzyma: 
niem swej drużyny. 

Oprócz cech charakteryzują: 
cych postać szczególną uwagę na- 
leży zwrócić na jej uzbrojenie. Tu 
pojawia się problem związany 
z charakterem misji. Jeśli masz do 
wykonania zadanie w terenie 
miejskim (o czym świadczy ubra- 
nie żołnierza), nie będziesz mógł 


Podczas własnej tury, atakując zza rogu musisz bardzo uważać na przeciwników pełnią: 
tych wartę. Jeśli są zwróceni w Twoją stronę, natychmiast otworzą ogień i zginiesz. Tego 
typu operacje powinieneś zatem przeprowadzać wyłącznie w sytuacji, kiedy wiesz, iż inicja- 
tywa będzie należeć do Ciebie. 


poprzydzielać swoim podwład- i 


nym broni długiej, ani żadnego 
rodzaju opancerzenia. Jest to sy- 
tuacja bardzo niekorzystna, bo- 
wiem Twoich przeciwników takie 
ograniczenia nie dotyczą, zatem 
słaniesz wobec konieczności ataku 
na dobrze wyposażonych i opan- 
cerzonych obrońców. Na taką ak- 
cję najlepiej zabrać broń skutecz- 
ną na dłuższych dystansach, ta- 
ką jak pistolety maszynowe (krót- 
kie, więc np. M40 odpada): UZI, 
RAK, czy MP5. Jeśli nie masz te- 
go rodzaju wyposażenia w WY- 
starczającej ilości, w ostatecznoś- 
ci weź „zwykłe” pistolety, jednak 
w żadnym wypadku stare i mało 
skuteczne VISy, czy Pó4. Z pew- 
nością słać Cię na coś lepszego, 


jak np. LAR Grizzly, czy Desert 
Eagle. Postać wyposażona w te 


ostatnie i charakteryzująca się dob- 
rymi umiejętnościami strzeleckimi 
(jak Vincent Mega) może być groź- 
niejsza, niż siepacz wyposażony 
w broń maszynową. Jeśli natomiast 
chodzi o misje polowe (wówczas 


postacie mają mundury), nie istnie- ; 


ją żadne ograniczenia co do sprzę- 
tu, załem powinieneś brać broń 
ciężką, ze szczególnym uwzględ 


nieniem karabinków automatycz- 


nych. Wśród nich wyróżnia się 
wszędobylski AKM czy Galil Mar, 


bądź używany przez Legię Cu- | 


dzoziemską FAMAS. Jest to wy: 
posażenie niezwykle przydatne 
wśród drzew, kiedy nie masz się 


za bardzo gdzie schować i mu- 
sisz szybko wyeliminować wszyst- 
kich obecnych w polu widzenia 


oponentów. Pamiętaj, aby w każ 
dej sytuacji wyposażyć swoich lu 


dzi przynajmniej w dwa dodat- 


kowe magazynki, które z pew- 


nością przydadzą się na miejscu. - 


Dodatkowo każdy człowiek po- 


dać chwilową nieśmiertelność. 


Walka w terenie otwartym jest nieco łatwiejsza (bardzo sk 


RADY i PORADY 


ŻY 


u ź 


uteczne są karabiny maszyno: 


we), jednak trudno znaleźć schronienie przed wzrokiem i kulami przeciwnika. Jeżeli nie- 
przyjaciel nadchodzi z jednego kierunku, niezłym pomysłem może być schowanie się za 
drzewami w taki sposób, abyś nie był widoczny i jednocześnie mógł zaatakować podczas 


swojej tury. 


ciwnik nie występuje szczególnie : 
licznie, a Twoi ludzie startują 

' ztej samej lokacji początkowej, | 
' zabieraj około czterech. Liczba ta - 
w zupełności wystarczy do oczysz- 
czenia terenu bez narażania na i 
zbędne ryzyko innych najemników. | 
| Często jednak trafiają się opera- 
cje, gdzie powinieneś wykorzys- 
tać wszystko, co masz, wówczas 
zabierz tylu żołnierzy, na ilu tyl- 
ko Cię stać. Jeśli grasz Vincentem, . 
' możesz spokojnie zabierać na 
wszystkie misje komplet żołnierzy - 
= nie ma szans, by zabrakło Ci 
pieniędzy, a im większa siła ognia, - 
- ym lepiej. 
winien mieć przynajmniej jeden 
dopalacz. Niemal każde zadanie | 
wymaga użycia takiego specyfi- ; 
ku, kiedy chcesz wydostać się z nie- - 
przyjemnej sytuacji w krótkim - 
czasie. Praktyka wskazuje, iż naj- | 
popularniejszym „lekarstwem” jest 
butelka wódki lub narkotyki, choć 
rzecz jasna znacznie lepiej uży- 
wać ich kombinacji, mogących 
wyleczyć rany, wielokrotnie zwięk- 
szyć ilość punktów ruchu bądź 


W akcji 


Kiedy znajdziesz się już w wi- | 
rze walki, od razu zauważysz, jak - 
bardzo istotne są pozycje starło- 
we Twoich podopiecznych. To, co 
widzą, zależy od miejsca, w któ- ; 
_ łać jako odrębna jednostka, do- : 
komy wpływ na to, skąd roz- 
poczniesz misję, możesz jedynie 


rym stoją. Niestety, Ty masz zni- 


sprawić, aby konkretne osoby sta- 


' znaczenie podczas rozpoczyna- 

Na koniec pozostaje jeszcze - 
kwestia, ilu najemników powinie- | 
neś zabrać ze sobą. Jeśli zada- - 
nie należy do typowych, tzn. prze- 


nia akcji w rozproszeniu. Wów- 


grupy najemników odizolowane 


RSE SN 
fek 


z 


JAZ, 


Pod koniec własnej tury wszyscy Twoi ludzie muszą być 
ukryci za przeszkodami terenowymi. Jeśli ktoś Cię widzi, 
powinieneś albo zejść mu z oczu, albo go zastrzelić. W tym 
wypadku konieczne jest to drugie rozwiązanie, bowiem 
w dużej sali widocznej u góry kryje się jeszcze jeden 


nieprzyjaciel. 


póki nie dojdzie do połączenia 
sił. Jeśli bowiem nie startujesz ze 


_ wszystkimi ludźmi w tej samej lo- 
ły obok siebie, co ma szczególne 


Podczas zażartej bitwy na- 


leży bezwzględnie przestrzegać 


kacji, powinieneś dążyć do jak 


' najszybszego połączenia swoich 
sił, wówczas wróg nie będzie w 
czas tworzone są automatycznie : 


stanie Cię pokonać, a Ty bez tru- 


_ du zareagujesz na wszelkie na- 
od pozostałych, które muszą dzia- . 
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głe zagrożenie. 


jednej, za to żelaznej zasady: pod 
koniec własnej tury wszyscy Twoi 
ludzie muszą znajdować się po- 


/ za zasięgiem wzroku nieprzyja- 
_ ciela. Można od niej odstąpić tyl- 
ko pod warunkiem, że wróg zna” 
_ jduje się bardzo daleko i nawet 
jeśli Cię widzi, nie będzie w sta- 


nie skutecznie ostrzelać. "N prze- 


ciwnym wypadku prawie na pew- 
no zostaniesz trafiony, jeśli nie za- 


bity. Cała walka polega zatem 
na prowadzeniu ognia do najbli- 
żej stojących wrogów i ukrywa- 
nia się za przeszkodami tereno- 
wymi. Taktyka zakładająca zdo- 


bywanie terenu jest wobec powyż- 
szego mocno ryzykowna i nie na- 


leży jej stosować w syłuacji, gdy 
możesz się ukryć, czekając na 


ruch przeciwnika. W momencie, | 


gdy wiesz, iż za chwilę zza rogu 
wyłoni się jakiś nieprzyjaciel, 
zamiast od razu go atakować, le- 
piej będzie zachować punkty ak- 
cji i zaczaić się na tegoż. Wów- 
czas podczas jego tury, gdy po- 
każe się na widoku, będziesz 
w stanie go zranić lub zabić, za- 


nim w ogóle wykona jakiś ruch | 


(tzw. „oportunity”). 
Najkorzystniej dla Ciebie bę- 
dzie prowadzić ogień z jak naj- 
mniejszej odległości, aby zwięk- 
szyć szanse trafienia. Tu docho- 
dzimy do ważnego elementu, ja- 
kim jest wybór techniki strzału. 
W przypadku broni automatycz- 
nej najlepszym wyborem okazu- 
je się krótka seria z celowaniem. 
Ma ona tę przewagę nad serią 
długą, że umożliwia dodatkowo 
wybór części ciała, w którą chcesz 
strzelać. Jeśli masz dość punktów 
akcji, zawsze wybieraj wariant 


z celowaniem, nawet jeśli praw- . 


dopodobieństwo trafienia wyda- 
je się identyczne jak w wersji bez 
mierzenia. Taka metoda okazuje 
się po prostu skuteczniejsza. Rów- 
nie istotnym problemem jest właś- 
nie wybór części ciała, w którą 
chcesz strzelać. W typowej sytua- 
cji bojowej największe prawdo- 
podobieństwo trafienia daje kor- 
pus, jednak gdy nieprzyjaciel no- 


Pow 


si kamizelkę kuloodporną (niemal 
we wszystkich zadaniach miejs- 


kich), dużo lepiej będzie strzelać . 
w nogi. Teoretycznie zadasz w ten | 


sposób mniejsze obrażenia, nie- 
mniej i tak są one większe niż 
przy zetknięciu z kamizelką kevla- 
rową. Strzał w głowę eliminuje 
wroga niemal natychmiast, jed- 
nak wymaga naprawdę dużych 
umiejętności, dlatego polecałbym 
go raczej wyłącznie najemnikom 
wyposażonym w karabiny snaj- 
perskie bądź ostrzeliwującym wro- 
ga z niewielkiej odległości. 
Naturalnie kiedy skończy Ci 
się amunicja, popadasz w tara- 
pały. Jeśli w pobliżu znajdują się 


Bardzo często w sytuacji podbramkowej zamiast tracić umu- 
nicję na niepewne strzały, o niebo lepiej jest zautukować 
blisko stojącego wrogu przy użyciu noża. Jeśli Twój czło- 
wiek ma odpowiednio wysoki współczynnik walki bezpo” 
średniej (przynajmniej 60), wystarczą trzy ciosy, aby opo- 
nent osunął się na ziemię. 


zwłoki nieprzyjaciela, możesz : 


spróbować zabrać jego sprzęt 
i używać jak własnego. Najemni- 
cy wyposażeni jednak w noże, mo- 
gą spróbować ataku bronią bia- 
łą, z odległości bezpośredniej. 
Taka metoda ma niezaprzeczal- 
ną zaletę, bowiem jeden atak przy 
użyciu ostrza kosztuje mniej 
punktów akcji, niż najoszczęd- 
niejszy strzał, jednak podejmując 


tego typu ryzyko, musisz być pe- 
wien, iż oponent nie przeżyje Twe- 
go natarcia, w przeciwnym przy- 
padku zginiesz podczas jego tury. 

Na koniec mała sugestia: nie 
zabijaj cywilów. Nawet przestęp- 
ca może mieć klasę. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


© Zachowaj szczególną ostrożność podczas używania środków wybuchowych, w szczególności granat- 
ników przeciwpancernych. Wybuch może z łatwością zranić strzelca, ponadto ekwipunek ofiary użycia 
takiego sprzętu zostaje również zniszczony, dlatego nie będziesz w stanie niczego mu zabrać. 


© Staraj się, o ile to możliwe, nie przedłużać zbytnio operacji. Jeśli przeciągnie się ona powyżej 
pięćdziesięciu tur, niektórzy z najemników, szczególnie ci o słabszej kondycji, zaczną tracić punkty akcji, 
które mogą zejść do poziomu uniemożliwiającego jakąkolwiek akcję. Przeszukiwanie zabitych 
przeprowadzaj zatem dopiero po zlikwidowaniu wszystkich nieprzyjaciół, kiedy to rozgrywka przestaje 
mieć charakter turowy. 


© Co prawda ukrywanie się za jakąkolwiek przeszkodą jest lepsze, niż pozostawanie na otwartym tere- 
nie, jednak omijaj z daleka wszelkie podejrzane instalacje typu kanistry z paliwem lub ciężarówki - 
cysterny. Zawierają one na ogół materiał łatwopalny, więc trafienie w nie wywoła eksplozję i śmierć tego, 
kto się za nimi ukrywa. 


© W każdym momencie walki kontroluj stan amunicji najemników. Jeśli Twój żołnierz otworzy ogień do 
wroga nie mając pocisków, straci tylko cenne punkty akcji, oczywiście nikomu nie robiąc krzywdy. Zanim 
zatem zaczniesz strzelać, wymień magazynek w którym kończą się pociski (kosztuje to tylko 6 punktów 
akcji). 


© Broń można także klasyfikować ze względu na ilość rąk potrzebną do jej obsługi. Jeśli giwera jest „jed- 
noręczna”, w drugą dłoń powinieneś włożyć najemnikowi inny sprzęt, np. nóż lub granat. Dzięki temu 
będzie mógł użyć go łatwo, nie tracąc przy tym dużej ilości punktów akcji. 


© Nigdy nie zostawiaj żołnierza samego na nieopanowanym jeszcze terenie. Powinien wspierać go przy- 
najmniej jeszcze jeden najemnik. Taka taktyka zapewni dość szybką reakcję w przypadku, gdy nagle 
pojawi się kilku jeszcze nieprzyjaciół. Ponadto Twoi ludzie będą w stanie wzajemnie się osłaniać. 


© Wrazie potrzeby nie wahaj się poświęcić jednego lub więcej najemników. W niektórych misjach wy- 
stawienie kozła ofiarnego na strzał może okazać się niezbędne - wybieraj do tej roli mniej sprawnych 
zabójców, którzy i tak nie są zbyt przydatni w walce. 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
KRZRK KSHRO 


£J, MOGĘ, £ Top ? SG) |NO-- NIE MEH.CHYGA TYLKo JEDNA GPA I A TAK LJ OGÓLE To 
ZAGRAĆ 1 IDZIE BURZA. NIE CHIAE- | JESTE KSHAQ. 
BYM ZHOKNAĆ... 


FiDo HHbo Hi. TY 
ZACIYNASZ „ KSHAQ ! 


To TYLKo ZADRAPANIE! NIE- 
FiERUSZY PĄZ Hi $IĘ TO ZDARZĄ.. 


POZNÓL IM MNIE. 
POZNIEŚĆ ! 


FO „WŻIĄŁ ZE 50BA To (0 Zo- 
STAŁO 2 KSHAGA I ZAŚRDZIŁ.. 


WieożŁ Mu PIĘKNY KRZAK. 


Żlić 


STARY, TYLKO 
JEDNĄ GRĄ co] 
PYK,PYK ACH, 


CIACH, Koż2 ! 
BĘDZIE bOHBĄ, 
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ATLANTIS 


Jakie jest ustawienie w sali trono- 
wej? Wiem, że szczurołap podaje wska- 
zówkę, ale nic mi to nie daje. 

Wiktoria Huber, | 
Przeźmierowo | 


Nie piszesz nic, czy otrzymałaś od szczu- 
rołapa kulę. Dlatego też, na wszelki wypadek, 
podam także ten fragment gry. Zadanie polega 
na tym, że szczur musi spaść na dzwonek po 
naciśnięciu kolejnych przycisków. Naciśnij przy- 
cisk po prawej u dołu, aby rozpocząć grę. Kiedy 
rozwiążesz zagadkę, szczurołap da Gi szklaną 
kulę. Potem spadniesz znowu na zapadnię. 

Włóż kulę w dziurę w ścianie. Ujrzysz obra- 
zek, którego potrzebujesz do rozwiązania zagad- 
ki z tronem (zapamiętaj go dobrze, bo pojawia 
się tylko na kilka sekund). Obróć się wokoło i idź 
korytarzem, aż dojdziesz do drewnianych drzwi. 

Kiedy wejdziesz, zostaniesz powitany przez 
Meljanza i żołnierza. Po dialogu, szybko obróć 
się w lewo, chwyć wazon i rzuć nim w strażnika 
polewej. Teraz obróć się w prawo. Odkryjesz swój 
niespodziewany talent: daj „nura” pomiędzy 
nogi Meljanza. Potem kliknij na drzwi po prawej, 
wejdź, obróć się dookoła, weź włócznię i zablo- 
kuj niq drzwi. 

Podejdź do tronu i obejdź go. Kliknij w opar- 
cie z tyłu. Przed Tobą kolejna zagadka. Musisz 
teraz manipulować 4 uchwytami, tak aby ustawić 
położenie czterech planet (dopasuj kolory do ikon, 
także w tym samym układzie przestrzennym, | 
jak na rysunku, który na pewno zapamiętałaś). 
Przycisk w środku uruchomi ukrytą zapadnię 
pod tronem. 


JACK ORLANDO 


Nie wiem, jak zdobyć żelazną pięść | 
żeby pokonać Biffa. Nie potrafię także | 


wziąć podkowy leżącej pod koniec. 


Konrad Wójcik, | 


Rzeszów 


Idź na miejsce zbrodni. Podnieś gazetę i 
niedopałek cygara. Skręć w następną uliczkę, | 
tam gdzie znajduje się wrak samochodu. Po- 
trzebna jest (i korba, lecz próba jej zabrania | 
spowoduje pojawienie się właściciela auta. Na 
razie nic nie wskórasz, więc rozmawiaj z gościem 
delikatnie. Udaj się do pucybuta i poczęstuj go 
jabłkiem. W zamian za to otrzymosz pewną in- | 
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| formację. Skręć w uliczkę i porozmawiej z właś- 


ciielem konia. Używając miotły wyciągnij podko- 
wę spod konia. Włóż ją do rękawicy bokserskiej 
i udaj się po korbę. Możesz śmiało zmierzyć się 
z właścicielem auta — z pewnością wygrasz. 


Se OZNAKA 


NEVERHOOD 


Złączyliśmy dwa światy i nie wiemy 
co robić dalej. Potrzebujemy wsparcia. 
Dwóch Michałów z Warszawy 


Po „połączeniu światów” przybyła nowa 
droga w prawo. Trzeba się nią udać do samego 
końca po pierwszy klucz. W drodze powrotnej 
koniecznie należy odwiedzić jeszcze raz armatę. 
Ustaw odpowiednie symbole, następnie przesuń 
strzałki najpierw pionową, a potem poziomą 
i strzel z armaty. Aby wysiąść z armaty, musisz 
przesunąć strzałki w pierwotne położenie. Teraz 
możesz wrócić do „zielonej klapki”. 

W pałacu trzeba znaleźć jeszcze dwa klu- 
cze. Jeden wisi przywiązany do balonika. Balo- 
nik trzeba przebić wychylając się przez okno na 
piętrze znalezioną wcześniej szpilką (balkon na 
dole pod balonem — tam też spadnie klucz). Na- 
stępny otrzymasz po włożeniu kaset do prze- 
glądarki, którą znajdziesz na piętrze. 


tu. W odpowiedzi podaj odpowiedź pierwszą. | górę i wejdź do budynku agencji. Porozmawiaj 
Uwożnie obserwuj kombinację otwierającą sejf | z sekretarką i wybierz jakąś formę pożyczki. 


i zapamiętaj ją. Na pytanie właściciela, wybierz 
odpowiedź drugą. Sprzedawca wejdzie na górę, 
a gdy zejdzie, wybierz odpowiedź pierwszą. Wów- 


| cos wyjdzie on ze sklepu, a Ty będziesz mógł 


otworzyć sejf i zabrać papiery wartościowe. Za | 


Wejdź do gabinetu szefa (na lewo) i pogadaj 


| znim. W momencie, gdy będzie szukał formula- 


nie kupisz statek. Idź więc na przystań, zadaj trze- 
cie pytanie. Pohandluj trochę, ole nie przesadzaj | 
zbytnio. W końcu okręt jest Ci niezbędny. 


SECRET 


OF MONKEY ISLAND © 


Przeszliśmy wszystkie trzy pirackie | 


próby, po których porwano Elaine. Nie 

wiemy co robić dalej. 
Tomasz Krymski i Paweł Olszowiak, 
Wrocław 


Po pierwsze, patrz na odpowiedź drugą listu 
zamieszczonego powyżej. Gdy już będziesz na 


| statku, udaj się do swej kabiny. Weź stamtąd 


pióro i atrament leżące na stole. Następnie otwórz 
szufladę i wyjmij dziennik pokładowy prowad- 
zony przez ostatniego właściciela statku. Prze- 
czytaj go. Wyjdź z kabiny na pokład i wdrap się 
po drabince sznurowej na bocianie gniazdo. Zdej- 
mij flagę i zejdź na dół. Udaj się później do kuch- 


| nii otwórz szałkę. Wyjmij z niej pudełko ze zbo- 


W jednym z pomieszczeń znajduje się pro- | 
jektor. Po przesunięciu go w prawo i włączeniu, na | 


ścianie obok podobizn kluczy pojawią się numery 


znajdujących się dalej na prawo. W następnej 
komnacie (lnyman musi przesunąć roślinkę pod 
ostatni sznurek, a następnie chwycić go. Pozos- 
taje już tylko przejście w prawo i dokonanie właś- 
ciwego wyboru komu przekazać koronę. 


SECRET 
OF MONKEY ISLAND 


z baru? 
2. Jak otworzyć sejf? 


Siemianowice Śląskie 


1. Wwersji na Amigę były problemy z ze- 
braniem kubków. Nie piszesz, jaki masz kompu- 
ter. Rozwiqzaniem tego problemu było klikanie 
w różne miejsca stołu, by zebrać te kubki. 
W sumie powinieneś zebrać 5 kubków. 


żem. Otwórz je i zabierz mały kluczyk ze środka. 
Ze stołu weź jeszcze garnek i udaj się do swojej ka- 
juty. Tam otwórz szafkę znalezionym przed chwi- 
lą kluczykiem. Dalej spróbuj poradzić sobie sam. 


SIMON 
THE SORCERER 2 


rza, podłóż na biurku list. 


Doszedłem do cyrku. Nie wiem co 
należy tam robić. 


Paweł Bochenek, 
Siemianowice Śląskie 


Pokaż bilety i wejdź do środka. Podejdź do 
klatki ze słoniem. Używając monety, kup środki 
nasenne, a potem odwiedź klauna. Weź pusty 
kubełek po kurczaku sprzed jego pokoju i idź do 
stoiska z piwem. Wstaw dziobaka pod miarkę 
wzrostu, a sam nalej piwa do kubełka. Do miks- 
tury dosyp środek nasenny. Zanieś kubełek klau- 
nowi. Strażnikowi pokaż zdjęcie Drippiego — prze- 
puści Cię. Zabierz klaunowi klakson i idź na występ 
małpy. Użyj banana, aby odciągnąć małpę od 
kataryniarza. Zarobisz trochę gotówki, bo dzio- 


| bak zastąpi małpę podczas występów. Kup pu- 


1. Komu mam dać list misiów i gdzie 


można go znaleźć? 


2. Jak wejść do domku trzech misiów? | 


3. Do czego potrzebny jest ser? 


4. Nie mogę znaleźć zielonej farby 


w sklepie Calypso. 
Tomasz Flasiński, 


Odpowiedzi na wszystkie pytania, to właś- 


| ciwie początek gry. Musisz wrócić do sklepu (a- 
przyporządkowanych im zamków w drzwiach 


lypso. Weź kij baseballowy i zieloną kostkę barw- 
nika. Idź do zamku. Porozmawiaj ze strażnika- 
mi i spytaj, jaka jest wartość dolara. Idź do domu 
trzech niedźwiedzi, otwórz skrzynkę na listy 
i wyjmij z niej kopertę. Idź na ulicę kupców. Po- 
gadaj z krasnoludem. Po rozmowie zagadnij go 
ponownie i spytaj, jak mu idzie interes. Obiecaj 


| pomocw przeliczaniu pieniędzy (15 dollars = I 


Gold Sovereign, 16 groais = 1 dollar, 3 Gold 


| Sovereigns = 1 Royal (rest). W nagrodę dosta- 
1. Jak pozbierać wszystkie kubki 


niesz łom. 
Wejdź do sklepu ze zwierzętami. Po roz- 


| mowie z właścicielem spróbuj wziąć z klatki żół- 
Paweł Bochenek, | 


2. Jak pójdziesz do sklepu zapytaj sprze- 
dawcę (pytanie 2) o możliwość udzielenia kredy- 


wia. Zostaniesz porażony prądem, lecz nie przej- 
muj się i idź do sklepu ze śmiesznymi przedmio- 
tami. Weź z lady książkę z kawałami, obejrzyj 
plakat reklamujący śmierdzące bomby i zagad- 
nij sprzedawcę. Pójdź teraz do agencji udzielają- 
cej pożyczek (koło bagna). Daj błaznowi książkę 


cą łomu otwórz zejście do kanału. Zejdź po dra- 


dełko płatków śniadaniowych i wracaj na farmę. 


Utknąłem w bazie przy szafie gra- 
iqcej. Mam monetę na kostce zapachowej 
i szczypce. Dalej nie mogę przejść. 

Tomasz Szatkowski, 
Zbąszynek 


Jestem w barze, mam kartkę i plu- 
szową kostkę z mojego, rozbitego samo- 
chodu. W sedesie jest pieniążek, ale nie 
wiem jak go wyciągnąć. 

Dawid $ych, 
Dąbrowa Górnicza 


Weź kostkę na sznurku i idź do baru. Skręć 


| wlewo i wejdź przez tylne wejście. Gdy zoba- 
| cysz kucharza, każ dziobakowi stanąć w miejs- 
Warszawa | 


cu, z którego kucharz bierze sałatę. Zdobędziesz 
szczypce. Udoj się do toalety i wejdź do pierw- 
szej kabiny. Wyciągnij szczypcami z muszli 25 cen- 
tów. Idź do faceta siedzącego koło szaty grają- 


| cej. Daj mu monetę — zrobi w niej dziurkę. Po- 


łącz monetę z kostką na sznurku — otrzymasz 
monetę na sznurku. Użyj jej dwukrotnie na sza- 
fie grającej i wybierz utwór B6. 


UFOs 


Jestem tuż przed miastem. Mam 
gazetę i kostki. Mój samochód się roz- 
bił, a za mną wciąż chodzi stworek, któ- 


| rego uwolniłem w gospodarstwie. Nie 
| mogę wejść do pomieszczenia, przed któ- 
| rym stoi pies i siedzi starszy, ślepy czło- 


wiek. 
Czytelniczka z Krakowa 


Gdy dojdziesz do dziadka z psem, po pros- 
tu skieruj się w lewo do przydrożnego baru 


| i postępuj jak wyżej. 
— dostaniesz w zamian różowy balon. Za pomo- | 


bince na dół i spróbuj pójść w lewo. Przestraszy 


Gię pająk i będziesz musiał wrócić. Wyjdź na 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
(e-mail: sos©sgk.com.pl) 


Lo-<sil 


pierwszych. 


je się pierwsza zagadka — kostki cukru, któ- 


re trzeba ustawić tak, aby utworzyły penta- 


gram. 
l 
2345 
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Klikaj na kostkach w następującej kole- 
jności: 5, 3, 9, następnie na pozycji gdzie 
było 3, potem 10, 2, na pozycji 4, 1, 5, 6. 

Teraz pojawi się animacja przedsta- 
wiająca twórcę domu i umieszczonych w nim 
zagodkach. 

Po animacji wyjdź z pomieszczenia. Idź 
raz prosto. Ponownie wykonaj przeskok do 
wyjścia. Obrót w lewo, prosto, w lewo, pros- 
to. Kliknij na drzwiach. Pojawi się pierwsza 
słowna zagadka — hasło. Większość drzwi jest 
otwierana poprzez podanie właściwych słów 
— haseł. Pierwsze hasło brzmi „BEAST”. 

Po wejściu ujrzysz rodzinny herb, do 
którego słowo beast zostało dodane. Pojawi 
się także ręka. Kliknij na niej, a zostaniesz 
przeniesiony do pokoju z obrazami. Obrót 
w prawo i kliknięcie na biblioteczce uaktywni 
następną zagadkę. Każda książka na pół- 
kach jest oznaczona literą, Księga podpowie- 
dzi mówi, że musisz usunąć „five letters" i to 
właśnie musisz zrobić usunąć „FIVE LETTERS”. 
Tak więc klikasz na książkach w następu- 
iącej kolejności: F, I, VE, LE T TE, R, 5, 
aby utworzyć słowo „COWARD” na dolnej 
półce. 

Przeskocz do wyjścia, wyjdź z pokoju, 
przeskocz do holu, obrót 180 stopni, kliknij 
na sklepieniu po lewej stronie ekranu. Idź 
prosto dwa razy, obrót w prawo, prosto, 
wlewo. Kliknij na drzwiach do jadalni. Hasło 
brzmi „WHO”. 


_ Gra jest typu „7ih Guest" czy „Iłth 
Hour”. Idziesz po prostu przed siebie i roz- 
wiązujesz kolejne zagadki. Dla przykła: 
du przedstawię Ci sposób rozwiązania kilku 


edynym i podstawowym zadaniem 


EMERGENCY 
(nr 12/99) 


Przedstawiam sposób przejścia 14 mi- 


sji. Do wykonania zadania będą Ci potrzeb- 
ne następujące pojazdy i załoga: 

Idź raz przed siebie, obrót w prawo, i 
prosto, obrót o 180 stopni. Na stole znajdu- 


F302 z 3 policjantami — 5 szt. 
F303 — 3 szt. 
FM0— I szt. 


sanitariuszy — 1 szt. 

Na początku rozmieść prawidłowo wszyst- 
kie pojazdy. Wyślij je na południe, aż dotrą do 
leśnej drogi. Teraz jeden F302 skieruj leśną 
drogą na zachód, do miejsca postoju pociągu. 
Wysadź wszystkich policjantów, a jednego z 
nich przeprowadź przez bramkę na zacho- 
dzie i skieruj na południe do dużej bramy unie- 
możliwiającej pociągowi wyjazd. Niech tam 


stoi. Drugi F302 skieruj leśnq drogą na zachód, 


aż do pierwszej zwrotnicy — wysadź wszystkich 
policjantów. Następny F302 pozostaw na leś- 
nej drodze i jak poprzednio wysadź policjan- 
tów. Czwarty F302 skieruj dalej główną dro- 
gą na południe do skrzyżowania z drogą pro- 
wadzącą na wschód. Skręć w niq i jedź dalej 
do polnej dróżki prowadzącej na północ. Tam 
pojazd zatrzymaj i wysadź pasażerów. 
Ostatni F302 niech jedzie dalej na wchód 
do pojazdu na północnym zakręcie. Wysodź 
policjantów, a jednego z nich ustaw na torach, 
aby był gotowy do zatrzymania pociągu. 
Każdy z pojazdów na drodze w lesie wy- 
posażony jest w działko wodne. Sprawdź czy 
włączona jest opcja „woda”. FI10 poślij do po- 
jazdu budowniczego. Ambulans F201 ustaw 
gdzieś w środku planszy. Teraz, gdy już wszyst- 
kie pojazdy sq rozmieszczone, każ policjan- 
łowi czekającemu przy bramie kolejowej otwo- 
rzyć ją i umożliwić pociągowi wyruszenie w 
drogę. Przenieś się do policjantów pozostaw- 
ionych na leśnej drodze. Z północy nadchodzi 
grupa demonstrantów zmierzających w kie- 
runku torów. Aresztuj ich wszystkich. W ra- 
zie potrzeby użyj działka wodnego. Areszto- 
wanych zapakuj do F302. Istotne jest, aby 
żadnemu z nich nie udało się dotrzeć do 
torów! Gdyby pojawiła się następna grupa 
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zez drzwi, które widzisz przed sobą — 
hasło „FREE”. lid., itd. itd. jeszcze 8 stron 
podobnego opisu. Nie przejmuj się specjal: 

ie tym, co mówią bohaterowie ze szkockim - 
akcentem. Nie pomoże (i to w rozgrywee. - 
_ Twoim jed 
_ wgrze, jest rozwiązanie wszystkich puzzli. 
| Mirosław Łatkowski, Łódź 
. naczarno chuliganów. Zepchnij ich na połud- 


WADA 


demonstrantów nadchodząca ze wschodu, 


niech zajmą się nią czekający tam policjanci. | 


Oficerowie na torach muszą zatrzymać 


pociąg, aby przeładować odpady radioakiyw- 


ne z pociągu na FI10. Działka wodne zała- 
duj na transporter i skieruj go na północ 


i potem na wchód do miejsca rozładunku. 


W miejscu rozładunku spotkasz 5 ubranych 


nie za pomocą pojazdów z działkami wod- 


. nymi. Powłarzaj tę czynność kilkakrotnie, 


ponieważ chuligoni będą próbowali wracać 


na północ. Możesz ewentualnie spróbować 
| ich zaaresztować przy pomocy policjantów 
z pojazdu, który nie brał jeszcze udziału 


w akcji. Musisz jednak zrobić to, zanim nie- 
grzeczni ponowie nie sięgną po swoje koktaj- 


, le mołotowa. Możesz sobie w tym pomóc, os- 
| trzeliwującich jednocześnie z działek wodnych. 
F201 z 1 lekarzem i 2 jednostkami 


Kiedy teren będzie już wolny od ruchu 
zielonych”, a transporter wyładuje cały ła- 
dunek, misja zostaje zakończona. 

Mirosław Łotkowski, Łódź 


FALLOUT 2 
(nr 12/99) 


Drugim sposobem jest dopłynięcie stat- 
kiem Hubologów. Będziesz mógł to zrobić, je- 
śli oddasz im plany vertibirda i wykonsz zle- 
cone przez nich zadanie zabicia Badgera na 
tankowcu. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


LIGHTHOUSE 
(nr 12/99) 


Seji można otworzyć dopiero wtedy, gdy 
bohater gry pozna osobiście kod potrzebny 
do jego otwarcia. W gabinecie profesora otwórz 
górną szufladę regału. Weź otwieracz do lis- 
tów i otwórz nim list wyjęty ze skrzynki przed 
wejściem do latarni. Przeczytaj goi zapamię- 
taj kod 5-18-28. Teraz podejdź do sejfu i otwórz 
go (5 razy w prawo, 18 razy w lewo i 28 razy 
w prawo). 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


SANITARIUM 
(nr 12/99) 
Nie chodzi tu o uwolnienie ważki, lecz 


o doprowadzenie do zamknięcia pieca. 
Zagadka ta polega na poustawianiu na pa- 


| nelu symboli generowanych przez różne kom- 


PORADY 


8 Skrzynka 
„Kontaktowa 


binacje świateł i ułożeń skrzydeł owada, tak 
aby odpowiadały tym wyrysowanym po le- 
wej stronie pulpitu. 

Gotowe rozwiązanie podaję poniżej. ln- 


. teresują nas poszczególne elementy: 


> przyciski z symbolami po lewej stronie 
panelu, ponumerujemy je od 1 do 6 zaczy- 
nając od góry. 

- przydski na grzbiecie owada, które 
oznaczymy od A do € zaczynając od głowy, 

- dwa pokrętła po lewej stronie po- 
nelu, którymi zmieniamy kolor świateł pod 
skrzydłami owada, 

- dwa guziki po prawej stronie panelu 
zatwierdzające danq kombinację z lewego 
lub prawego skrzydła — odpowiednio lewy 
i prawy przycisk. 

- przydsk przy głowie, który resetuje 
mószynę. 

Należy pamiętać, aby po zatwierdzeniu 
każdej kombinacji schować wszystkie pary 
skrzydeł zanim przystąpi się do ustawiania 
następnej. 

1. Obydwa światła sq czerwone. 

a) naciśnij guziki A iB, ustaw dźwignię 
na 5 przycisk z symbolami i naciśnij prawy 
guzik zatwierdzający. 

b) naciśnij A i C, ustaw dźwignię na 6 
przycisk i naciśnij lewy guzik zatwierdzający. 

c) naciśnij B i C, ustaw dźwignię na I 
przydsk i naciśnij lewy i prawy przycisk 
zatwierdzający. 

2. Zresetuj maszynę i ustaw oba świałła na 
kolor zielony. 

a) naciśnij A i B, ustaw dźwignię na 5 
przycisk i naciśnij lewy guzik zatwierdzający, 

b) naciśnij A i C, ustaw dźwignię na 3 
i naciśnij lewy i prawy przycisk zatwierdzający, 

c) przyciski B i C, dźwignia na 4, prawy 
przycisk zatwierdzający. 

3. Zresetuj maszynę i ustaw obydwa światła 
na kolor niebieski, 

a) przydski A i B, dźwignia na 2, lewy 
i prawy przycisk zatwierdzający, 

b) przyciski Ai C, dźwignia na 6, prawy 
przycisk zatwierdzający, 

c) przyciski B i C, dźwignia na 4, lewy 
przycisk zatwierdzający. 

W tym momencie piec powinien się 
zamknąć. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Mirosław Łatkowski z Łodzi. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka© sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


C8C: TIBERIAN SUN 
NOD 


1. Nie da się ukryć, że bractwo 


nie posiada dobrych struktur | 


obronnych. Zamiast więc obsta- 
wiać bazę bezużytecznymi wie- 
życzkami, lepiej wybudować 
trochę Tick Tanków. Ustawione 
w trybie oblężniczym, będą 
znakomitą ochroną. W później- 
szych etapach warto do tego 
celu wykorzystać artylerię. 

Wyrzutnie SAM są skuteczne, 
lecz nie da się ich wszędzie po- 
stawić. Dlatego można też wybu- 
dować trochę piechoty z wyrzut 
niami rakiet, aby broniła bazę. 
Na polach tiberium żniwiarki są 
bezbronne. Dlatego warto ob- 
sławić je czołgami lub artylerią, 
a także motocyklami dla ochro- 
ny przed atakami z powietrza. 
Niewidzialne czołgi to wielki 
skarb. Po wyprodukowaniu kil- 


Ę 


IP 


ku, można je wysłać do wrogiej 


bazy (o ile nie posiada ona 
czujników) i szybkim atakiem 
zniszczyć Construciion Yard oraz 
rafinerię, po czym prędko Wy- 
cofać się do własnej bazy. 


mi. Najlepiej wysłać je razem 
z artylerią, aby zapewnić jej 
ochronę. Także w razie próby 
„ataku” inżynierami, cyborgi mo- 
gą ściągać na siebie ogień wro- 
ga. 


Cyborgi są niezłymi jednostka- | 


Bardzo opłacalna jest budo- | 


wa podziemnych transporterów - 


z inżynierami i cyborgami. Mo- 
gą one po cichu wjechać do wro- 
giej bazy [wcześniej oczywiś- 
cie należy zniszczyć czujniki, 
np. lotnictwem), wyładować 
inżynierów i cyborgi. Kiedy te 
ostatnie będą odwracać uwagę 
wojsk nieprzyjaciela, inżynie- 
rowie mogą zająć Construction 


Yard, rafinerię i kilka elektrowni. | 


Zdobyte w ten sposób budynki 
można sprzedawać, lub wyko- 
rzystując Construction Yard zbu- 
dować struktury dostępne wy- 
łącznie nieprzyjacielowi. 
Mutanci są dość groźni, mimo 
że na takich nie wyglądają. 
W dodatku odzyskują siły na 
polach tiberium. Należy z nimi 
walczyć za pomocą jednostek 
zmechanizowanych i lotnictwa. 
Zwierzęta mogą być poważ- 
nym problemem. Najlepiej tępić 
je jednostkami o dużym zasię- 
gu (artyleria, czołgi, lotnictwo), 
Czołgi ogniowe są znakomite 
na piechotę oraz budynki. Naj- 
lepiej, jeśli atakują z bardzo 
bliskiej odległości. 


Ę 
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Z prywafnych zbiorów 


GDI 
1. Struktury obronne są mocną 
stroną GDI. Należy je budować 


żołnierzami. Później jest wypierana | 


| przez cyborgi. 


gęsto na obrzeżach bazy. W jej 
środku należy umieścić wie- 


życzki przeciwlotnicze. Obronę 
może uzupełniać kilka Tytanów. 
Żniwiarki na polach tiberium 
najlepiej ochraniać przy pomo- 
cy Rosomaków i MLRS$. Można 
też pokusić się o kilka Tytanów, 
aby zażegnać groźbę ataków. 


> 


zbędne jest postawienie do 
obrony najcięższych jednostek. 
W przeciwnym razie oddział 
artylerii może bardzo utrudnić 
życie. 

GDI bezsprzecznie panuje w po- 
wietrzu i należy to wykorzystać. 
Najpierw trzeba wysłać w mia- 


rę szybką jednostkę (np. MLRS) 


za zwiad, aby odkryła położe- 
nie wrogiej bazy. Reszta nale- 
ży do myśliwców i bombow- 
ców. Najpierw zniszcz wyrzut- 
nię SAM, potem wieżyczki chro- 
niące bazę, a na samym końcu 
ważne budynki, jak Construc- 
tion Yard i rafineria. Po tym ma- 


| ochrony artylerii. 
3. W późniejszych misjach nie-  C 


Piechota rakietowa - najlepiej 
sprawdza się jako ochrona bazy 
przed atakami lotniczymi i pojaz- 
dami, a w pierwszych misjach tak- 
że do ataków na budynki. 

Inżynier — 
prawia mosty. 

Cyborg — ulepszona wersja piecho- | 
ty, wyśmienity do jej niszczenia oraz 


— prawdziwy Ram- 
bo, wymiata wrogów niczym zara- 
za. Sam potrafi zdobyć bazę prze- 
ciwnika. Kilka takich jednostek wraz 
z artylerią i ochroną przeciwlotni- 
czą daje murowane szanse na 
zwycięstwo. 

Attack Buggy — szybki pojazd 
zwiadowczy, najlepszy do zlokali- 
zowania wrogiej bazy. W później- 
szych misjach wypierany przez 


| motocykle. 


Tick Tank — podstawowa jednostka 


| ataku. Najlepiej sprawdza się we 


newrze jednostki naziemne po- | 


winny dokończyć dzieła. 
przetransportować np. amfibią. 
niekiedy skuteczne. 

jownikami. Użyteczne jest wa- 
tiberium. Odzyskują oni bowiem 
siły, a piechota szybko ginie. 
Działo jonowe warto wyko- 


rzystywać do ataków na waż- 
ne struktury przeciwnika. Wy- 


Inżynierów można spróbować 


współpracy z jednostkami likwidu- 
jącymi piechotę i lotnictwo. Ustawio- 
ne w trybie oblężniczym świetnie 
się spisują jako wieżyczki. 

leria — znakomita jednostka 
ofensywna, która uzupełniona o ochro- 
nę przeciwlotniczą może w grupie 


| złatwością zniszczyć wrogą bazę. 
Jest to bardzo ryzykowne, ale 
| jednym strzałem. 


6. Mutanci są bardzo dobrymi wo- | 


Prawie wszystkie jednostki załatwia 


e — niezłe jednostki zwia- 


| dowcze o dużej szybkości, lecz 
bienie nimi piechoty NOD na 


starczy tylko strzał skoordyno- 
wać z atakiem lotnictwa. W ten | 


sposób można zniszczyć całą | 


wrogą bazę bez strat własnych. 


OBIE STRONY 

1. Zawsze naprawiaj uszkodzone 

jednostki i struktury — jest to 

tańsze niż budowa nowych. 

Nie trzymaj jednostek ciasno 

obok siebie, Rakiety NOD, czy 

działo jonowe GDI zmiotą je 

w jednej chwili. 

3. Jeżeli do Twojej bazy można 
dostać się jedynie za pomocą 
mostu, a chcesz mieć nieskrępo- 
wany rozwój wojsk, to zniszcz 
tę strukturę. Kiedy będziesz 
ruszał na nieprzyjaciela, napraw 
most inżynierem. 


JEDNOSTKI NOD 
Piechota — podstawowa jednostka, 


dobrze sprawdza się w pierwszych 


misjach, w walce ze zwykłymi | 


małym pancerzu. Najlepsze do | 


rozpoznania okolicy i ochrony pól 


tiberium przed atakami z powiet- | 


rza. 
Tran r 
się jeśli chodzi o niezauważony trans- 
port inżynierów i cyborgów do wro- 
gich baz. 

Stealth Tank — najlepszy do szybkich 
ataków w bazie wroga w celu znisz- 
czenia ważnej konstrukcji. 
Ruchomy Pojazd Naprawczy — na- 
prawia uszkodzone pojazdy. 
Harvester — zbiera tiberium. 

MCV — buduje Construction Yard. 
Hunter Seeker Droid — na dłuższą 
metę bezużyteczny, chyba że zos- 
tanie wykorzystany do zniszczenia 
cięższych pojazdów mogących sta 
nowić problem w przyszłości. 
Devil's Tongue — świetny czołg do 


atakowania piechoty oraz budyn- 


ków. W większej ilości można spró- | 


bować ataku na wojska pancerne. 
Harpy — helikopter najlepszy na 


piechotę i lekkie pojazdy opance- 


przejmuje budynki i na- 


- sprawdza | 


JEDNOSTKI GDI 
Piechota, Inżynier, Harvester, Hun- 
ter Seek Droid, MCV — jak u NOD. 
Disk Thrower — rzucający wybucha- 
| jące dyski są jednostką dobrą za- 
| równo na budynki, jak i na piechotę 
|czy pojazdy. W grupie bardzo 
| niebezpieczni. 
| Jump Jet Infantry — dobrze spraw- 
dzają się jako obrońcy bazy, za- 
| równo przed jednostkami lądowy- 
/ mi, jak i powietrznymi. 
' Medic — jeśli do ataku rusza spora 
| grupa piechoty, powinno ją uzu- 
| pełniać kilku medyków. Dzięki temu 
| 
| straty będą mniejsze. 
rine — sprawna jednostka, 
bardzo dobra do ataków na grupy 
/ piechoty i cyborgów. 
| Tytan — podstawa wojsk GDI; jeśli 
| zostaną uzupełnione kilkoma Wol- 
verine' ami, mogą ruszać na wrogą 
bazę. 
MLIRS — bardzo dobra jednostka 
zwiadowcza, mogąca pokonać 
przeszkody wodne. Nadaje się 
| także jako wsparcie w ataku. 
| Amfibia — jednostka transportowa 
mogą przebyć przeszkody wodne. 
/ Distrupter — bardzo dobra jednost- 
| ka ofensywna; jej dwa egzempla- 
| rze winny stać na czele właściwej 
| grupy uderzeniowe. Jednak należy 
| jej używać z rozwagą — fale dźwię- 
| kowe działają zarówno na wro- 


gów, jak i na przyjaciół. 

Mamut MKII — wielkie „coś” nisz- 
czące wszystko na swej drodze (łącz- 
nie z lotnictwem). Niestety, jest nie- 
| samowicie kosztowne. Trzy takie jed- 
nostki potrafią nieźle namieszać we 
/ wrogiej bazie. 

iwi i 

| — śmiercionośne jednostki powietrz- 
ne, które we współdziałaniu z jed- 
nostkami naziemnymi stają się ma- 
szyną zniszczenia. 


| MUTANCI 
/ Umagon — świetnie strzela, dobra 
| przeciw piechocie, ale nieskuteczna 
w walce z jednostkami pancernymi. 
Ghosttalker — jest powolny, ale 
śmiertelnie groźny dla lekkich jed- 
| nostek pancernych. Może wysa- 
| dzać umocnienia i budynki. 
Hijacker — porywa wrogie pojazdy, 
, lecz jest nieuzbrojony. 


Dominik Nowak, 
Kraków 


| W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Dominik Nowak z Krakowa 


rzone. W większej ilości można . 


próbować niszczyć budynki. 
Banshee — najlepsza powietrzna 
jednostka NOD, mogąca dziesiąt- 
kować pojazdy i żołnierzy GDI. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
| e-mail: ripQsgk.com.pl 


Age of Wonders 


Uruchom grę z parametrem beatrix. Wówczas naciśnij 
[Girl] + [Shift] + [C]. Powinieneś usłyszeć sygnał dźwię- 
kowy. Podczas gry możesz wpisać poniższe ułatwienia: 
gold — 1000 złota 

mana — 1000 kryształów 

fog —wł,/wył. Fog of war 

explore — wł./wył. badań 


Arsenal 


eureka — całe wyposażenie 
cresus — jeden milion dolarów 
koweit — paliwo 

moggy — metal 

babyboom — ludzie 


Curse of Ru 

Kody: 

02. FNFWPM 19. KEGKWO 36. QVTOVT 
03. SIELPO 20. WGKEWO 37. VNWJIQ 
04. HLGKEP 21. JKGEJP 38. MIIQNV 
05. TUSFTQ 22. FEGKYY 39. XTYHBR 
06. YOEGPE 23. GKEDCB 40. XXTYYY 
07. GOKELM 24. ZWZGEI 41. BHBHBH 
08. SUETXR 25. LPJEFT 42. FNFLPQ 
09. OGLIBF 26. VEGELM 43. MILVPZ 
10. ODETJK 27. KEWOGE 44. $BDSBD 
11. JWUTSF 28. CWWZGE 45. JETUFK 
12. WTHGE 29. VJDWCO 46. SFETBE 
13. WOGKFB 30. PEMMFX 47. SFEOPX 
14. ODKEHF 31. PNZYFT 48. FNFQPI 
15. KODJEL 32. LLGKKK 49. NSFQVT 
16. ODPGKE 33. IUVXQB 50. LELENA 
17. FSPGFS 34. SFMMIL 

18. KKOEPJ 35. UFTOVT 

Drakan: 


Waśnij [M], by uaktywnić tryb rozmów. Wówczas 
wpisz dowolne z poniższych ułatwień: 

iamgod — nieśmiertelność 

iamgoddess — nieśmiertelność na ostatniej planszy 
smoghead — zdrowie na maksa 

debug on lub debug off — włączenie Debug Mode. 

all weapons — lista broni w trybie Debug Mode 

give skkż, broń, gdzie 4/44 to nazwa z listy za- 
mieszczonej poniżej 

gimme 446, przedmiot, gdzie *:44 to nozwa z listy 
zamieszczonej poniżej 


Lista przedmiotów i broni: 

Health Elixir 

Potion of Life 

Great Sword 

Battle Axe 

Buttle Hammer 

Mliir's Mace 

Sword of Flame 

Ice Hammer 

Sword of Ice 
Lightning Axe 

Long Sword 

Mace 

Mithril Great Sword 

Mithril Axe. 

Boomerang 

Fire Boomerang 

Mithril Hommer 

Nithril Long Sword 

Mithril Mace 


| 
] 
| 
i 


Magic Scimitar 

Magic Short Sword 

Scimitar 

Short Sword 

Speed Scimitarv Mourn Bringer 
Pofion of Invisibility 

Pofion of Invulnerahility 
Flaming Sword 

Long Bow 


| hrrows 
Lightning Crystal 


Fire (rystal 

Ice Crystal 
Leather 

Plate Mail 
Banded Mail 
Dragon Armor 
Rift Crystal 
Runeblade 

Bell Hammer of Alwarren 
Rune (age Key 
Scale Mil 


Chain Mail 
Tunnel Entrance Key 
| (rusher Room Key 
' House Key 


Studded Leather 


|. Storage Rune 


„AA 


Elemental Amulet 
Floming Arrows 
Poison Arrows 
Explosive Arrows 
Energy Bow 

Energy Arrow Quiver 


Energy Bow Key 
| Goblin Access Key 


Mithril Throwing Axe 
Ice Arrows 
Mithril Throwing Hammer 


| Jail Key 
Dark Scimitar 


Magic Arrows 

Pofion of Invulnerability Bronze 
Potion of Invulnerability Gold 
Potion of Invulnerability Dark 
Heavy Bow 

Speed Bow 

Heron's Crystal 

Tviri's Soul Crystal 

Dragon Armor Rune 

Lava Rune 

Succubus Mirror 

Mystic Key 

Mtimar's Blode 

Dead Man's Key 

Rune of Stone 

Grungle's Hammer 


F.A. Premier Football 


| _ Manager 2000 


| Uruchom grę z jednym z poniżej podanych para- 
metrów lub dodaj go do swojego skrótu w linii ko- 


mend, a wówczas będziesz mógł skorzystać z nastę- 
pujących ułatwień: 

/tastbuild777 — szybsze budowanie 

/tash777 — więcej pieniędzy 


, /showstat777 — statystyka wszystkich zawodników 
* /nolimit777 — nielimitowana kasa 
'_-/nosackwarnings777 — brak ostrzeżeń ze strony szefa 


klubu z 


'_/alwayswin777 — Twój zespół zowsze będzie wygrywał 


/alwoyslose777 — Twój zespół zawsze będzie przegrywał 
/sacked777 — stradłeś właśnie swoją pracę 


| 05. 0337216760 
06. 0670755100 


| 09. 0490839620 


RADY i PORADY 


Genocide: | 
Remixed Edition 


Waśnij [TAB], by przywołać konsolę i wpisz poniższe 
kody: 

god — nieśmiertelność 

framesync — synchronizacja 

fps — pokazuje ilość ramek na sekundę 

give x — doje przedmiot, gdzie x to nazwa z listy poniżej: 
Nazwa przedmiotu: 


rocketl pulseriłle ammo] 
minigun health ammo2 
nailgun armor ammo3 


Indiana Jones and 
the Infernal Machine 


Chcąc uaktywnić trik, wciśnij [FIO] podczos gry 
i wpisz dowolny z poniższych kodów w trybie komend: 
taklit_morion on — nieśmiertelność 

urgon_elsa — wszystkie rodzaje broni 
azerim_sophia — przedmioty zdrowotne 

nub_willie — darmowe punkty 

mem — pamięć 

version — pokazuje wersję gry 

polys — klatki 


Labyrinth of Light 


Kody: 

01. 0180854400 
02. 0124061436 
03. 0001564540 
04. 0116129760 


17. 1329909957 
18. 0080731294 
19. 0234168704 
20. 0096101376 
21. 0084079436 
22. 0565369545 
23. 0369527410 
24. 0766105110 
25. 0016824452 
26. 0069661248 
27. 0807523290 
28. 0428282252 
29. 0330949960 
30. 0640228371 
31. 0121568714 
32. 0919748875 


07. 0622656474 
08. 0144419184 


10. 1137029855 
11. 0195832962 
12. 0021147399 
13. 0223215104 
14. 1435947270 
15. 0096832545 
16. 1634959200 


| Loopz 


Kody: 
01. XTBQ 26. DGPR 
06. JRNP 31. KXQC 
| TI. LSFH 36. BZKG 
| 16. ZMWK 41. GNPW 
21. BCQX 46. VLF 


i Ovetglrive | 


Kody: 

25. 92018902 
50. 97943401 
75. 73654930 
100. 16136595 


Planescupe: Torment 


Jeśli chcesz obejrzeć wszystkie sekwencje filmowe, 


125. 89628556 
150. 42925501 
175. 58465605 
200. 71088981 


| uruchom program Notatnik.exe lub inny edytor 


i zmodyfikuj jego zawartość w sekcji Movies. 


[Movies] 


- BISLOGO=1 


TSRLOGO=1 


4 


OPENING=1 
55. MSLAB=1 
SIGIL-1 
TIME=1 
$5_PHARD= 
S5_ADETH=1 
ANBIRTH=1 
DEATH=1 
MAZET=1 


Rally 
Championship 2000 


Poniższe hasła wpisz zamiast imienia zawodnika: 
world class — dostępne mistrzostwa AB 
turbo challenge — dostępne samochody A8 w poje- 
. dynczym wyścigu oraz wyścigu na czas 
„_ max power — sekretny samochód Citroen WRC 
| throw me a bone — samochód Citroen Saxo WRC 
give me time — minuta więcej w serwisie (wciśnij [T] 
| na ekranie serwisu) 


Sarakon 


Kody: 

„ AMBROSIUS — wybór poziomu 
LUNKWILL — poziom 15 
VRANX — poziom 30 


Suvage ! 


| KODY: 
2. SABATTA 
3. PORSCHE 


Speed Busters 


Na początku wyścigu wpisz: 
fulofit — nielimitowane nitro 
choperview — widok z helikoptera 
notimelim — tryb zabawowy 
tagkiller — odsyła przeciwników no start 
blackice — słaba kontrola 
crazyedie — brak hamulców 

hwy69 — wszystkie samochody 


| The Reap 


Wpisz poniższe kody podczas gry: a 
. diesheepdie — rozpoczęcie gry z lepszym uzbrojeniem g 
absolutenot — nieśmiertelność 
divinorum — nielimitowana ilość żyć 
_ toughguy — trudniejsi przeciwnicy 


Kody: 

2. qbkchedb 
3. cdcbude 
4, 5amchdisb 


Wersja niemiecka: , 
By uaktywnić krwawy tryb, otwórz plik xłactorchg | | 
w Notatniku i zmień wartość [SHOW_BLOOD=0] i 
na [SHOW_BLOOD=1] SG 


| Rubrykę prowadzi: 
i Arkadiusz Matczyński 
(e-mail: triki© sgk.com.pl) 


Okres świąteczny i poświąteczny to tradycyjnie już wy- 
syp ogromnej ilości gier, a jak człowiek ma w co grać, to 
po sieci biegać mu się już średnio chce. Dla tych miłoś- 
ników światowej pajęczyny, którym świąteczno-feriowe 


P 
$ wa >> 


zestaw stron wartych odwiedzenia. Szczególnie polecam 
strony o Quake 2 i Age of Empires 2, a także nasz Na- 
miar miesiąca - serwis poświęcony Monty Pythonowi. 
Miłego buszowania po sieci! 


Aeon ZIE RZEZ PZW OZZZ ZZ PORZE CZE NERZZSPO WE 


y granie zaczyna już bokiem Owydodię przygotowaliśmy ManJAk 
o+,  TimibQżPoge _ | | MontyPython's Completely Useless WebSite The BestJokesandfon _  ; 
 http:///priv „onet.pl/wro/imib/ http;//wwweiniriguing.com/mp// htps/ ww haha.com/ 


cza p 


, od łym adresem kryje się obszer- 
ny serwis, poświęcony grze Qu- 
ake 2 Miłośnicy sieciowych wyrzy- 

aósk znajdą tułaj Grtykuły poświęco- 


ne tym programom, opisy przeciwników, 
» broni i gadżetów, a także listę polskich 


serwerów do grania w Quake 2. Dodat- 


kowo strona zawiera obszerny porad- 


p nik dla początkujących, zestaw skinów, 
cą opisy modów oraz pokaźny zbiór dodat- 


kowych modeli. Zainteresowani mogą 
feż zapoznać się z krótkimi opisami 


populemych dopalaczy 3D. 
The hge of Kings from Poland 
 htp://aoe punkt. A 


pocą czż a awk 


iek królów z Polski — taki ił 

nosi jedna z najciekawszych 

stron w sieci, poświęconych 
grze Age of Empires 2. Znaleźć tutaj 
można obszerny opis gry, a także ze- 
staw trików. Strona zawiera informacje 
na temat występujących w grze jed- 
nostek, budynków i cywilizacji; fanów 
Age of Empires zapewne ucieszy też 
fakt, że można stąd pobrać ponad 
dwieście scenariuszy oraz 28 pełnych 
kampanii. 


 SOZTSTSOSZAOEP OE FERZPTY W TZSZSZTITENO  OZO W TOO DOBŹ |. WOURYGOWY "ROWE TOSTO 


ECH 21 


erwis ten to nic innego jak ogromny 

zbiór danych na temat grupy bry- 

tyjskich komików, znanych przede 
wszystkim za sprawą cyklu „Latający 
cyrk Monty Pythona”. Można tu poczy- 
tać o wydarzeniach, jakie doprowadzi- 
ły do powstania grupy, zapoznać się 
z jej burzliwą historią oraz z dokona- 
niami artystycznymi. Fani specyficznego, 
Pyłhonowskiego humoru mogą stąd po- 
brać scenariusze poszczególnych odcin- 
ków „Latającego cyrku” oraz filmów peł- 
nometrażowych. Namiar miesiąca. 
Baltic Fleet 


z przyjemnością rzucą okiem 
ia tę stronę. Jej autor zawarł 
na niej wyczerpujące informacje na 
femat flo; wojennych państw bałtyckich 
* między innymi Polski, Estonii, Niemiec, 
Szwecji i Rosji. Oprócz siły poszcze- 
gólnych fot, można tu zapoznać się z 
opisami pływających w nich jednostek 
oraz składem poszczególnych grup 

yjnych oraz opisami ćwiczeń, 
jakie odbywają się na Bałtyku. 


cy wojskowości zapewne 


Ą trona ta, adresowana głównie do 
„osób dobrze znających język an- 
gielski, zawiera ogromny zbiór 


dowcipów, _ pogrupowanych w kate- 


gorie Obok klasycznych 
kawałów o blondynkach można tutaj 


poczyłać fak zwane „dowcipy baro- 
we”, w sam raz nadające się do 
opowiadania przy piwie, a także dow- 


cipy o sporcie, prawnikach, przed- 


szkolakach i inne. 


COŻ 


Moj nia 


olejny z serwisów dynamicznie 

rozwijającej się Strefy, tym ra- 

zem poświęcony grom role- 
playing. Miłośnicy klasycznych (nie 
komputerowych) sesji RPG mogą tu za- 
poznać się z działami poświęconymi 
Warhammerowi i Zewowi Cthulhu; za- 
wierają one między innymi opisy pos- 
taci niezależnych, scenariusze i rozsze- 
rzenia zasad. Dodatkowo można tutaj 
obejrzeć galerię rysunków utrzyma- 
nych w klimatach fantasy. 


"PEDIPAdA 


zamierzchłej przeszłości wszyscy 
posiadacze PC-etów zmuszeni byli 
podczas giercowania do męczenia 
palców na niezbyt wygodnej klawiaturze. 
Z czasem nadeszła era dżojstików, jednak 


nie przyjęły się one najlepiej, gdyż praw- 


iwym marzeniem prawi 


iwego gracza 


były... joypady. Do niedawna sprzęt ten 


był dostępny jedyn 


ie posiadaczom 


onsol, ale z czasem pojawiły się 
również joypady dla komputerów, 
które jednak wielu wydały się 
znacznie gorsze od tych, jakimi 
bawią się na co dzień konso- 


lowcy. 


A gdyby tak możliwym 
stało się podłączenie naj- 
prawdziwszego joypada z 
konsoli do Twojego kom- 
putera? Za dużo szczęś- 
ciaę Niemożliwe? Wca- 
le nie, oto bowiem za 
sprawą firmy Tomnet, 
która wcześniej wprowa- 
dziła na polski rynek rewe- 
lacyjną kierownicę PC Twin 
Turbo, w naszym kraju po raz 
pierwszy pojawiło się spec- 


jalne łącze PC Dirpad, lumo- . 


żliwiające dokonanie sprzę- 
żenia sprzętu rodem z kon- 
soli z komputerem klasy PC. 

Łącze PC Dirpad zasko- 
czyło mnie mile przede wszyst- 
kim ze względu na fakt, że 
pozwala na jednoczesne pod- 
łączenie dwóch joypadów 


Szła 0 sal 
JAK DoNOJJĄ NIEOFICJALNE Zpj- 
DŁA W PEWNYM LOGICZNIE „- 
BRAK MIEJŚLU... 


z konsoli (przykładowo Play- - 


station), a to 
wszystko dzięki temu, że ko- 


' rzysta nie tylko z portu do gier, 
ale również z tego przezna- 
- czonego dla drukarek. Dodat- 


kowo podłączyć można nie 
tylko klasyczne joypady z Play- 


station, ale również ich wersje . 


„z bajerami” jak kontroler 
z wibracjami (Dual Shock), 


_ czy kierownice normalnie przy- 


stosowane wyłącznie do uży- 
cia z konsolami. 


ODGYŁO SIĘ ZEBRANIE GRACZY, 
HIŁYSNIKOW STRATEGII _ 


Jak to wszystko sprawdza 
się w akcji? Z przyjemnością 
mogę stwierdzić, że bez 
zarzutu. PC Dirpad wyprób- 
owałem na Quake Ill, Need 


for Speed 3, Final Fantasy 7, 


Tomb Raider 4 i NBA live 99” 


i we wszyst- 


kich przy- 


padkach 


próba 

ognia wypadła wy- 
jątkowo pomyślnie. Żeby by- 
ło ciekawiej, joypady podłą- 
czone przez PC Dirpad do 
PC-eta rozpoznają również 
PSX-owe gry odpalane na 


komputerze za pomocą róż- . 


nych emulatorów, jak choćby 
znany i lubiany Bleem. Jeżeli 


należysz do osobników, któ- - 


rym kontrolery z Playstation 


śnią się po nocach, Twoje ma- 


rzenia wreszcie się spełnią. 


70 BANKIECIE NA KTÓRYM Pan 
LEoN WATEKLV NYGŁOŚIĘ Pto- 
HIENbY ODCZYT": „NĄ PiECHorĘf" 

OKObo GODZINY OŚ... 


Osobiście mogę jedynie 
stwierdzić, że na padach kon- 
solowych rzeczywiście gra 
się wspaniale (a może to tyl- 


' ko autosugestia2). 


PC Dirpad to znakomity 
sprzęt, działający bez naj- 
mniejszych 

A proble- 

2 s, mów. 


4 


Na dob- 
rą sprawą 
jedynym  za- 
rzutem jaki mógł- 
bym postawić temu 
gadżełowi jest jego 
dość wysoka cena, która 
może sprawić, że wielu ama- 


| torów PSX-owych joypadów 


może zrezygnować z takie- 


go zakupu. 
Elektryczny 


„Producent:M 
Polski dystrybutor: T 

Cena bez zasilacz: 
Cena z zasilaczem | 


WSZEŚCY RotIECHAU SĘ Do| 
Ponów. 


rawie każdy rodzic kupujący swej latorośli komputer liczy na 

to, że jego dziecko użyje go nie tylko w celach rozrywko- 
wych, ale również przy jego pomocy się czegoś nauczy. 

Sam komputer to zazwyczaj zbyt mało by zachęcić młodego 
człowieka do wchłaniania wiedzy, stąd spora ilość programów 
edukacyjnych wszelkiej maści, za pomocą których można się na 
przykład podszkolić ze znajomości języka polskiego — jak choćby 
rg w 


Program ten ma spełniać 
zadanie korepetytora z gra- 
matyki i literatury na pozio- 
mie szkoły podstawowej oraz 
gimnazjum i jednocześnie przy- 


gotować ucznia do egzaminu 
wstępnego do szkoły średniej. 
Jest to zatem jeden z pierw- 
szych programów tego typu na- 
uczających zgodnie z progra- 
mem wytyczonym przez refor- 
mę oświaty, która kilka miesię- 
cy temu weszła w życie w na- 
szym kraju. 

Liczba różnego rodzaju tes- 
tów i ćwiczeń w programie Na 


pokaźna, albowiem uczeń mo- 
że sprawdzić swoje umiejęt- 
ności w sześciuset różnych wie- 
loetapowych zadaniach o kil- 
ku stopniach komplikacji. Moż- 
na tu zatem znaleźć zagad- 
nienia czysto gramatyczne, jak 
pytania testowe dotyczące pol- 
skiej składni, teksty sprawdza- 


czym przy okazji takich pole- 


ceń jako materiał często służą 


ce również problem interpunk- 
cji. Poza tym autorzy progra- 


tropach języka polskiego jest - 


jące znajomość ortografii (przy . H 


urywki z wielkich dzieł literac- 
kich), czy słowniki poruszają | 


że do tematu literatury, przy 


okazji której można między 
innymi poczytać wzorcowe wy- 
pracowania szkolne, zapoznać 
się z biografiami i bibliogra- 
fiami znanych autorów pols- 
kich i zagranicznych, przej- 
rzeć bogaty słownik terminów 
literackich, a nawet dowie- 
dzieć się co nieco o tłach his- 
torycznych poszczególnych 
epok literackich. To wszystko 
stanowi jedynie czubek góry 


informacji, jakie zawarto na : 


kompakcie z programem Na 
tropach języka polskiego, w 
którym każdy młody człowiek 
bez problemu znajdzie odpo- 
wiedzi nawet na bardziej 
skomplikowane zagadnienia 


związane z jego ojczystym ję- : 


Jeżel coś nie wychodzi Wam w 
jest większa ni się spod: 
0 przewrotnej refortni 
| połski poeta Brunc Jasie 


ku pro- 
gramu Na tropach ję: 
zyka polskiego firmy 
Edgard Multimedia. 


tropach języka polskiego zos- 
tała wykonana na wysokim 


_ poziomie, dzięki czemu wszyst 
kie informacje są czytelne i nie 
_ mają formy suchego, męczą- 
' cego oczy tekstu. Uatrakcyj- 
niają ją pojawiające się od 

czasu do czasu zabawne po-  - 
__słacie, jak rezolutna Asia, cie- 
kawski Mateusz i tajemniczy | 


Detektyw. 


Osobiście nie jestem prze- | 


konany czy program Na tro- 


' pach języka polskiego jest 


w stanie zastąpić żywego ko- 
repetytora jak utrzymują jego 
twórcy, ale z pewnością może 
posłużyć jako znakomity po- 


' mocnik, samouczek, który dzię- 
Oprawa graficzna Na 
niu powinien trafić do uczniów 


ki znakomitemu przygotowa- 


o zróżnicowanym poziomie wie- 
dzy. Moim zdaniem progra- 
mistom z Edgard Multimedia 


należą się gromkie brawa. 


Elektryczny 


producent: igor Hutimeda 
polski dy 


„Abżaria żest dla wyfkóśnia jednego i (6g6 
samego p oPEC rj, pisał w swoim 


Upodoninta ZEWYSEEZSYE 


Sir Arthur Conan Doyle — urodzony w 1859 roku, zmarł w 1930 roku, 
Ą Dg Ż >| pisarz angielski Światową sławę zyskał jako zutor kcznych nowel i powieści 
a sensacyjno-kryminalnych, historyczno-przygodowych 

1 fantastyczńonaukowych Twórca postaci genialnego 
detektywa-amatora Sherlocka Holmesa, który 
rozwiązuje najbardziej zawikłane zągadłu kryminalne, 
posługując się metodą wniklrwego rozumówania 
dedukcyjnego - „Pies Baskerville'ów” (1902), 
wydame polskie 1903 rok. 


ne to chociażby od- 
grywanie zada- 
wanych melodii 
na pianinie, kolo- 


ry przygodowe kojarzą się przeważ- 
nie ze starszym odbiorcą, który już co 
nieco przeżył w wirtualnych światach 


komputerowych. Coraz częściej jednak po- | rowanie obraz- 
jawiają się programy przeznaczone dla | kóww książeczce, 
czy składanie musz- 


młodszych odbiorców, * których proste ki Flory. General- 
elementy typowe dla przygodówek prze-_ a 


nie całość przypo- 
platają się z motywami edukacyjnymi. | mina inną grę przy- 


TORY ZOZEKE" ZOSIN 


Właśnie według zasady 


„łącz przyjemne z pożytecz- 
nym” w Szwecji stworzono  kiwacza 


grę Zwariowany czarodziej, 
która za sprawą firmy CO- 
DA niedawno trafiła do 
naszego kraju w pol- 
skiej wersji językowej. 
Podczas zaba- 
wy wcielasz się 
w postać małego 
chłopca, który udał 
się pewnego pięk- 
nego dnia po swo- | 
jego kolegę Danny'e- 
go, zamieszkującego 
dom swojego nieco stuk- 
niętego wujaszka. Na miejs- 
cu okazuje się, że Twój przy- 


jaciel zniknął w nader tajem- 


niczych okolicznościach, za- 


pewne za sprawą stryjka, któ- | 
ry okazuje się być złośliwym | 


czarodziejem; Twoim zada- 


niem jest oczywiście odnale- 


zienie zaginionego kolegi. 


Gra Zwariowany czaro- 
dziej podzielona jest na po- | 
mniejsze zabawy, z których | 
część ma charakter czysto 


zręcznościowy, inne z kolei wy- 
magają od młodego poszu- 
przygód 


wysilenia szarych komórek. 
Do tych pierwszych można 
zaliczyć między innymi takie 
konkurencje, jak smarowanie 
keczupem znikającej kiełbas- 
ki, bieg po muszą przekąskę 
' pomiędzy wirującymi noża- 
mi, łapanie kota, czy strze- | 
lanie gola w minirozgrywce | 
w piłkę nożną. Zabawy za- | 
wierające elementy edukacyj - 


| ci — Adaś i Pirat 


| wtej ostatniej by- 


' czuciem hu- 


| wością łatwo 


' wany czaro- 
_ dziej ma szansę stać się ulu- 
| bioną zabawką multimedial- 
| ną młodego gracza. 


godową dla dzie- 
Bamaba, przy czym 


ło znacznie więcej 
elementów zręcznościowych. 
Kolejną zaletą Zwariowa- 

nego czarodzieja są za- 
bawne postacie towa- 
rzyszące podczas 


bohaterowi. Pośród 
nich można zna- 
leźć uroczą musz- 
kę Florę, głupiut- 
kiego psa Harolda, 
Don Myszona, czy 


w rodzaju Szalonego cza- 
rodzieja i jego niesfornego 
kota. Każda postać odz- 
nacza się 
swoistym po- 


moru i osobo- 


zapadają- 
cą w pamięć 
dziecka. Dzię- 
ki prostej, a 
jednocześnie 
czarującej fa- 
bule Zwario- 


Grafika programu nie jest 


| | być może najwyższych lotów 
i chwilami ekran zdaje się 
/ być nieco zbyt pusty, ale za 
| to każda z zabaw jest przej- 
' rzyście narysowana, dzięki 
' czemu dziecko nie powinno M 


się pogubić w trakcie gry. 


Jeśli dodać do tego znako- | 
' micie podłożone głosy po- | 


„czarne charaktery” - 
szej przyszłości pojawi się 
więcej programów, za po- 


' miało okazję nie tylko miło 
spędzić czas, ale także roz- 
winąć swoje umiejętności. 


słaci, można stwierdzić, że 


ogólna oprawa audiowizu- 


alna programu stoi na po- 


/ ziomie wyższym niż przecięt- 
ins 

zabaw głównemu | 

' mogę polecić Zwariowanego 


Ze spokojnym sumieniem 


czarodzieja wszystkim naj- 
młodszym, którym podobają 


' się gry przygodowe w ro- 
| dzaju Adasia i pirała Barna- 


by. Osobiście mam jedy- 


nie nadzieję, że w najbliż- 


mocą których dziecko będzie 


Elektryczny 


TRYBUNA 


7 


BL, 


o przeczytaniu listu 


(ŚGK 1/00) postanowiłem 


J-B/2 


sprawa w moim mieście, 


| 


„ dziłem osiem sklepów komputero- 
wych i co się okazało — tylko w jed- 
nym z nich, po długich namowach 


rata. Chyba więc nie jest tak źle, 


nie «© moim mieście. 


Damian K. 


kazali inicjatywę i zaczęli 
tworzyć polskie wersje gier: 


za to nie dziękując. W rezuliacie 


- dziomy! Może wreszcie dowie się, 
- jak to jest przyjemnie. Poza tym 


dą zmuszeni konkurować z pi- 
ami i jeszcze więcej gier Ituma- 
zyć na nasz rodzimy język. Czy 
może być lepiej? 

Erick 


Kcecie zanć napraw- 


«w naszym kraju? Jeśli tak, 
oto on. 


ty udąd ostatnią zg w zadk 


( piracki biznes 


Ori'ego z Warszawy | 
sprawdzić, jak wygląda | 


Ostrowie Wielkopolskim. Odwie- | 


x mojej strony, mogłem kupić pi- 


Daf, 


show „Piękny i bestia* na RTL7, ; 
| pozbył się się piratów kopiujących 
jego kompakty z piosenkami w bar- > 
dzo łatwy sposób. Otóż wszystkie | 
| swoje płyty, zarówno te stare, jak | 
i najnowsze, sprzedaje po tej sa- | 
| mej, bardzo niskiej cenie. Wynosi | 
ona — uwaga! — 9,99 zł, Taki chwyt | 
sprawia, iż piraci nie czepiają Się 
* jego kompaktów, gdyż im się to po | 
| prostu nie opłaca. 
Gdydy producenci gier kompu- 

| terowych postąpili w podobny spo- | 
ak twierdzi Ori, a przynajmniej | 
| by to piratów. Mało tego, pro- > 
'ducenci mogliby nawet na tym 
zarobić. Grę w cenie 10 zł ku- 


PB. się cieszę, że | 
nareszcie piraci wy- | 


sób, to nie wątpię, że zatrzymatło- 


„Unreal Tournament". 


W pudetku 


wyglądem i objętością przypo- 


wowej. 

Na płytach widniały napisy: 
„Disc I — game”, „Disc 2 extras". 
Zainstalowałem grę i grałem 


dnia postanowiłem zainteresować 


się extrasami z drugiego krążka. 


* Ku mojemu zaskoczeniu (miłemu) : 
- znalazłem tu edytor map. Szyb- - 
"R sięgam poinstrukcję, szukam, ; 
> szukam i nic, nawet małej wzmian- 


statnio z okazji gwiazd- 
ki poszedłem do skle- 
pu i kupiłem oryginał ; 


Pomyślałem: demo obyło : 
 fajme, cena tylko 99 zł - biorę. 
pirat-tłumacz zostanie... okra- | znajdowały się 
dwa kompakty, karta rejestra- | 
cyna i instrukcja, która. swym 
| dzięki tej sytuacji dystrybutorzy | 
|  minała dzienniczek ucznia z 
pierwszych klas szkoty podsta- 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 


ki. Szukam na kompaktach i znaj--. 
duję tylko helpa po angielsku. 
Nawet na pudełku od gry polski 
dystrybutor nie raczył napisać i 


nic o edytorze. 


Od kilku miesięcy śledzę żar- i 
liwą dyskusję na temat piractwa, | 
czytam o Porozumieniu i ciężkiej __kontra konsola | 
sytuacji wydawców i sprzedaw- 
ców gier w naszym kraju. Po tym 
zdarzeniu uważam jednak, że | 


większość polskich dystrybuto- 


rów potrafi tylko kłapać dzioba- | 

| mi, samemu nic nie robiąc, aby 

ten chory stan poprawić, a nawet | 

| przeciwnie, szkodząc sobie i in- | 

sol; przeciwnie, podziwiam ich | 

Keeper ; 

| mego sprzętu, podczas gdy na 

a Waszą namową i 

kupiłem oryginalną | 

grę. Pomyślatem, że może | 

macie rację z tym krokiem 

dystrybutorów w naszą Stronę | 

i konieczności odwdzięczenia im | 

się za to. Niestety, w domu oka- . 

zało się, że płytka jest porysowa- 
na i gra mie działa. Na drugi 


| nym. 
piłoby znacznie więcej graczy, | 
a więcej nabywców oznacza wię- | 
* cej pieniędzy płynących ze sprze- | 
| - daży. I co wy na to? 
" Nie, nie żebym chciał skorzystać. 
| 307 mojej 232 Eż o | Klient nasz pan | 
mie inny. Chodzi mi mianowicie ——--.-- 
/. 0 to, że teraz, kiedy któryś z pi- i 
ratów wysili się i stworzy polską 
| wersję jakiejś gry, koledzy po fachu 
* matydhmiast zaczną zarabiać na 
"efekcie jego wysiłków — nawet mu | 


dzień wróciłem do sklepu i po- 


, prositem o zamianę na inną grę ; 
lub zwrot pieniędzy. Miałem na- ; 


wet rachunek. Ale to nie wystar- 


| czyło. Sprzedawca wyśmiał mnie : 
i powiedział, że reklamacji nie 
| przyjmują. Kiedy zacząłem się wy- 
| kłócać, że to świństwo i okrada- 
| nie klienia, dowiedziatem się, że Sam 
* jestem złodziejem i że pewnie sko- | 
piowałem sobie płytkę na GD-R, | 
| aierazchcęinną grę. Zatkato mnie. 
' przez 5 dmi i nocy, aż szóstego 

dę dobry sposób na 
zwalczenie plagi piractwa 


. jeśli dystrybutorzy i my, gracze, | 


będziemy chcieli sobie nawzajem | 
pomóc, to wszystkich nas załat- 
wią tacy sprzedawcy, jak ten mój. | 
Mam rację? | 
Adrian x Poznania | 


zwolennikiem | 

PeCeta, gdyż nie służy | 
on, jak w przypadku kon- | 
soli, wyłącznie do grania, ale 
również do wykonywania | 
wielu różnych operacji, np. too- i 
rzenia własnej muzyki. Nie mó- | 
wię, że potępiam zwolenników kon- i 


estem. 


za nieskończoną miłość do włas- | 


świecie powstają coraz lepsze | 
komputery. | 

Paweł w swoim liście podał | 
przykład rodziców, którzy kupu- | 
Ją swoim dzieciom komputer z my- | 
ślą o pracy na nim, a te chcą je | 
używać wyłącznie do gier. 10 oczy- | 
wisie, że tak się dzieje, ale z Die- | 
giem czasu może się ia zabawa | 


| przerodzić w coś więcej. 


Sam byłem kiedyś w takiej sy- | 
tuacji. W 1993 roku rodzice ku- 
pili mi komputer: Podobnie jak 
w przykładzie Pawła, początko- | 
wo używałem go wyłącznie do | 
grania, x czasem jednak zaczą- 
tem interesować się sprzętem, za- 
czynając od tego, jaki stał w mo- 
im pokoju. Teraz, po sześciu la- 
tach, chodzę do Liceum lnforma- | 


| tycznego i mam zamiar kontynu- 
Ludzie, czy tak powinno się 
podchodzić do klienta? Wiem, że 
jestem niepełnoletni, ale przecież | 
"to Jeszcze nie znaczy, że można | 
mnie tak traktować! A najgorsze | 
w tym wszystkim jest to, że nawet; 


ować naukę na studiach o tym | 
samym profilu. Gdyby natomiast 
rodzicie kupili mi konsolę, to | 
teraz pewnie chodziłbym do | 
jakiejś szkoły o specjalności elek- > 
tromonier: | 


Łukasz z Rybnika 


estem _ posiadaczem 


station i Dreamcast. Jest 


od Pentiuma III i można na nim 


| tworzyć grafikę i muzykę. Na kon- : 
 sołę chodzą takie hity, które nię- 
dy mie będą wydane na kom- : 
| puter (mp. „Crash Bandicoot 1, 2,35 - 
czy „Grand Turismo"). Niech więc i 
"miktmi nie mówi, że konsole są do 


kitu. 


ny. PQ wykazał swoją 
i wyższość dawno temu. 
' Pamiętacie okres sprzed trzech, 


_ czterech lat? Wtedy wszyscy trą- i 


bili, że PeGety wymrą jak di- 
mozaury. Jak widać, nie do- 
_ szło do tego. 


dzi o to, że na blaszakach można 


 tery są bardziej „elastyczne”, bo 


| skiej różdżki. 


zerwane przez jedno z 
pism, ale mimo tego dystrybu- 


ale ja tu czegoś mie rozumiem. : 


dwóch konsol: Plaj- ; 


na nie bardzo dużo stra- i 
| tegii i jeszcze więcej przy- | 
godówek. Na PSX można odiwa- | 
 rzaćfilmy DVD (po kupieniu od. : 
 powiedniej przystawki), a także ; 
i płyty z muzyką. Natomiast Dream- 5 
i cast jest podłączony do internetu, ; 
i a poza tym jest trzy raz szybszy : 


Bajor z Zamościa : 


| fważam, że ten spór i 
jest już nieaktual- ; 


Aleksander z Chrzanowa 


typu „Tomb Raider 4*, „Mięk 


| 7 zeszłym miesiącu : 
niejaki  Życzłiwy ; 


(rubryka „Donosy”) po- i 
wiadomił nas, że sławet- ; 
ne Porozumienie zostało | 
CZASO- : 
| jedno — jeśli mamy tak duż 
torzy nie zamierzają wyciąg- i 
 mąć od miego konsekwencji. Nie ; 
wiem, może jestem za głupi, ; 


i Najpierw żądają od pism pod- : 
porządkowania się, a sami nie ; 
| przestrzegają umowy?! ; 

Od początku uważałem, że > 
to głupi pomysł z tym zakazem - 
dawania pełnych wersji gier, ale : 
teraz przekonałem się, że nie tyl- i 
ko miatem rację, ale w dodatku : 


że cata nasza polska tzw. branża 
to dziady. Nie wiem jak wy, ale 


uczą Się uczciwości. 


Dystrybutorzy 


wzedy kosztowały, bagate- 


daje mi się dochodowy. Chyba 


mie dystrybutorów — tylko ma- 
nipułowaniem nami, byśmy ku- 
powali nowe gry i myśleli, że ci 
oddają je nam za półdarmo 
mic na tym mie zarabiając. A mo- 
że teraz dystrybutorzy pracują 
w czymie społecznym? 


i dziwi mnie fakt, 


dlaczego wychodzą gry 


© Magic 1* czy „Ouake 3 Are- 
na*? Czy robiono by je, gdyby 
ich nikt nie chciał? Sequele wy- 
chodzą i będą wychodzić do- 
póty, dopóki pierwowzory Dę- 
dą podobać się graczom. I jeszć 


sequeli, to przecież oznacza, że 


mamy dużo dobrych gier O co ; 


więc chodzi? 


: przykładami z życia wziętymi, że 
i przeciętny maniak gier kompute- 
Ja nie zamierzam kupować ory- ; 
| ginałów i pomagać tym kombina- 3 
torom. Niech najpierw sami ma- - 
: nie niedorobiony! Tak, tak, dro- 
Frodo Baggins 
> - jak nie nadwaga, to chorobliwy ; 
i brak koordynacji ruchów lub za- 3 

eszcze nie tak dawno ; 

dystrybutorzy narze- ę 
kali na zbyt małe docho- > 
dy ze sprzedaży gier, które : 


; puter i szkoła. Ludzie! Gry są 


i ko! Ja od trzech lat jestem zapa- 


i niałą sprawność fizyczną i kon- 
Z matematyki jestem dob- 
: ra, ale opisany interes nie wy- 
i tworzyć obrazy czy nawet muzy- : 


: ca mnie psychicznie (wytrwałość, 
| kę, lecz o zwykłe granie. Kompu- | 


że fe miegdysiejsze 150 zł było i 
| ceną zawyżoną, zaś marudzi 
(można do mich dokładać nowe 5 
| elementy. W przypadku konsol jest 
to niemożliwe i trzeba za każdym ; 
, razem kupić zupełnie nowy sprzęt. > 
_ Dlatego gry na mie wypadają tak - 
| mizernie na tle gier komputerowych. : 
 Napakowana nowinkami tech- i 
| nicznymi konsola po roku pre- A 
; zemtuje średnie możliwości, pod- 3 
czas gdy do naszego PeGera do- i 
| kładamy akcelerator i sprzęt odży- i 
| wa jak za dotknięciem czarodziej- ; 


Marcia J. 


(a lubię sequole ; 


że miektórzy narzekają : 
na mie. Jak myślicie, : 


Siata i 


Maniactwo 
do kwadratu 


(3 sam bardzo lubię ; 
wszelakie gry kompu- : 
terowe, to jednak twierdzę 


z całą odpowiedzialnością, 
posiłkując się wieloma 


rowych, który 100% swojego wol- 
nego czasu spędza przed moni- 
torem, jest prawie zawsze fizycz 


dzy koledzy, spójrzcie na siebie i 


nik tkanki mięśniowej, nie wspo- + 
minając o braku kondycji fizycz- > 
nej. To jednak nie wszystko. Ma- : 
niacy komputerowi to jajogłowcy ; 


ł mie mający pojęcia o bożym Świe- i 
la, ponad 150 zł. Posiadały one : 
> jedynie pudetko, instrukcję po pol- 
i sku i płytę z grą. Dziś można ku- ; 
| pić niektóre tytuły nawet za 50% 
Ę starej ceny, a biznes nadal się krę- : 
Ę ci. Do tego dystrybutorzy dodają : 
3 plakaty, podkładki pod mysz, : 
; książki itp. 
W catym tym sporze nie cho- > 


cie. Tylko szkoła i komputer, kom- ; 
ekstra, ale to naprawdę nie wszysi- 


leńcem koreańskiej sztuki walki, 
Taekwondo, która daje mi dużo 
więcej, miż gry. Zapewnia mi wspa- 


dycję, uczy realnej samoobrony 
i realnego ataku wręcz, wzboga- 


opanowanie, wewnętrzny spokój), 
wyzwala z codziennych stresów. i 
Pomyślcie o tym. 

Wojak z Krakowa 


eżeli ktoś przeznacza ; 
dużo (bardzo dużo) ; 
czasu na granie na kom- > 
puterze, dlaczego zaraz ma : 
to się nazywać nałogieme! Rów- . 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 
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i mie dobrze możć to być hobby, na: 
| przykład jak modelarstwo. Za- 
ł równo modelarz, jak i gracz, sta-- 


| skłejamiu modeli czy graniu w gł 
- komputerowe, Czy takiego modełą 
i rza nazwalibyśmy nałogowcem 
; Poza tym hobby, co warto so 
; powiedzieć, to zajęcie, które lub 
ę my i które pozwala nam się roz | 
; luźnić i zrelaksować. Czy zatem 
j siedzenie przed kompem i granie 
| ro coś złego? 


| 100% dobrze. W telewizji poja- 
| wił się nawet Informator 2000. 
j I po co? Przecież to byłą jasne, że | 
i się nic nie stanie. Tą było po-pros$- : 
j tu głupie gadanie, na którym zd- |. 
| robili wszyscy cwaniacy. Czy kie-- 
i dykolwiek baliście się, że wasz kom- 
; puter przestanie działać po go- 
| dzimie 24.00, już w roku 20002 
i Bo ja wiedziałem, że mic się nie. 
; stanie. 


| wie milenijnej czy czymś padob- *, 
| mym? ki 


Sony Playstation. Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 


_SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00. 


rają się tak zagospodarować Czas, 
aby jak najwięcej spędzić go ną 


M©D_MGN z Gdańska. 
Milenijna pluskwa 


rzed rokiem 2000 by- 

ło tyle gadania o plusk-| 

wie milenijnej, o testach 
przeprowadzanych przez 
informatyków, które po- 
dobno nie wypadały na. 


Ciekawe czy * 


Marek ze Starego Sącza. 


Rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski : ©, 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-604-461-460 


TRYBUNA 


bejsbola 


óra urodziła mysz. | 
Z wielkiego szumu, bul- 
gotania i wrzenia, jakie | 
poprzedzały premierę | 
Quake'a 3, wyszło ci- | 


chutkie pyknięcie. Miał być gi- 


na, ale prymitywna, prosta jak 


bejsbolowa pała zabawka na 
pół dnia. Zaczęła się nowa era 


— era gier dla dresiarzy. 
Nie jestem, i nigdy nie by- 


rzucanie brutalności progra- 


mom ma tyle samo sensu, co 
twierdzenie, że szachy uczą za- | 
bijania (wszak zbija się w nich | 


figury, a nawet, o zgrozo, do- 


a zabawa kartami w wojnę to 
przygotowanie do zakładania 


obozów koncentracyjnych. Ży- 
cie i byty „growe” to zupełnie 


inne płaszczyzny pojmowania 
i reagowania, co najlepiej widać 
na przykładzie gier zespołowych 
niekomputerowych, w rodzaju 
piłki nożnej czy koszykówki. 
Nikt nie twierdzi, że kopanie 
skórzanego balona budzi agre- 
sję i kreuje morderców, nie ma 
- też futbolowych Hamletów i liry- 
ków koszykarskich. Zabawa to 
zabawa, koniec i kropka. 
Mówię o tym nie po to, by 
po raz kolejny wystawić na po- 
śmiewisko trąbienie o rzekomym 
zagrożeniu, jakie niesie ze sobą 
spędzanie czasu przed kompu- 
terem (regularnie widuję w tele- 


wizji komentarze typu „jak nie- 


oficjalnie wiadomo, przed za- 
strzeleniem swojej matki i czter- 
dziestu kolegów z klasy, czter- 


nastoletni John Smith grał w 


Dooma”, co samo w sobie jest 


SGK 2/00 


wystarczająco rozśmieszające | 
jako prymitywna próba mani- | 
pulowania skojarzeniami). Rzecz 
w tym, iż moja niechęć do naj- 


nowszego Quake'a nie bierze 


| się z tego, że gra ta polega na 
gantyczny hit, esencja sieciowa- 
nia, coś, co powali na kolana 
wszystkich po równi i zagwa- | 
rantuje minimum pół roku wspa- 
niałej rozrywki. Wyszła ślicz- | 
| dą się tacy, którzy będą się w | 
| Arenę zagrywać, a nawet czer- | 
pać z zabawy przyjemność; pro- 
_ blem jednakże w tym, że naj- | 
| nowszy Quake może zapocząt- 
łem przeciwnikiem przemocy w 
grach komputerowych, boć za- | 


zabijaniu; według mnie, nie dos- 


tarcza ona po prostu wystarcza- . 
jąco dużo rozrywki, aby warto | 
było spędzać przy niej czas. Pe- | 
' smakowało niezapomnianym 


wien oczywiście jestem, że znaj- 


kować całą serię gier, będących 


tym dla rynku elektronicznej 
rozrywki, czym dla telewizji są | 
argentyńskie telenowele, czyli | 


rozrywką bez żadnych, nawet 
tycich-tyciutkich ambicji, abso- 


/ lutnie nie wymagającą obec- 
konać można królobójstwa!), | 


ności płatów czołowych w mó- 
zgu. Tak jak sztuka filmowa roz- 
warstwiła się na obrazy ambit- 
ne, dla osób lubiących trosze- 
czkę choć wyrafinowania, i na 
gumę do żucia dla oczu, jak 


muzyka rozrywkowa podzieliła | 


się na ambitny rock (nota bene 
już wymarły) i prostackie łupa- 
nie w elektrokoiły, tak gry kom- 
puterowe stanęły właśnie na roz- 
drożach: jedna ścieżka prowa- 


dzi w stronę zabawy dla ludzi 


inteligentnych, poszukujących 
w rozrywce czegoś więcej niż 
doskonalenia swych zdolności 
w machaniu myszą, druga zaś 
- wytyczona przez Arenę — 
wiedzie w prostej linii ku uwiel- 


dukującej gracza do rali bio- 
logicznego dodatku do klawia- . 

ty z bazooki. Już Duke Nukem | 
Czym zatem konkretnym | 
podpadł mi Quake Arena. Ano, 
po pierwsze, cechą zwaną | 
„body count” albo „kills per | 


minute”. Oto bowiem w starych | 


tury. 


według świst Manka 


Quake'ach (że o takich arcy- 
dziełach sieciowania, jak AvP 
czy Jedi Knight nie wspomnę) 


prawdziwą satysłakcję. Można 


' zasadzki, uciekać tylko po to, 


by po zebraniu pancerza i ap- 
teczek przeprowadzić śmiały 


' zdradzającą miejsce wystrzele- 
' nia rakiety oraz realistycznym 
trybem snajperskim, wzniósł sie- 
zabicie przeciwnika dawało | 


ciowe wyrafinowanie na wyży- 


ny. W porównaniu z nimi, Qu- 
było kombinować, zastawiać 


ake 3 Arena to ewidentny 


' przykład ewolucji wstecznej, 
polegającej na wypieraniu lep- 


kontratak, a każde zwycięstwo i 


triumfem. W Arenie wartość fra- 


acji — trup ściele się tak gęsto, 


w kilka osób dethmatcha usta- 
wionego na 20 fragów w QI 


rów mapach, i zmierzenie cza- 
su potrzebnego na osiągnięcie 
tego wyniku w obu grach. 


jeden z elementów, którymi po- 
dpadł mi Quake 3. To, co prze- 
de wszystkim budzi moją odra- 
zę, to całkowite pominięcie roli 
myślenia w dochodzeniu do 
zwycięstwa — Arena jest tak 
szybka, a życie traci się i od- 


szych rozwiązań przez gorsze. 
Najnowsze dzieło Id Soft- 


' ware mogło być rzeczywiście 
hitem nad hity, jego twórcy naj- 
ga uległa drastycznej dewalu- | 


wyraźniej jednak uwierzyli w 


' magię tytułu i moc swego wspa- 
że ani gracz nie zauważa że 
kogoś zabił, ani nawet często | 
nie zdąży spostrzec, że jego 
ustrzelono. Wątpiącym pole- | 
cam eksperyment — rozegranie | 


niałego engine'u, nimi starając 
się zastąpić ciekawe pomysły. 
Tak przynajmniej sobie tłuma- 
czę przyczyny, dla których Are- 
na to największy niewypał os- 


| tatnich miesięcy; strachem przej- 
_ muje mnie inna możliwość — ta- 
i w G3, na zbliżonych rozmia- 


ka, że Quake 3 celowo został 


_ stworzony jako produkt prymi- 
_ tywny, bo jego twórcy uznali, iż 
tego właśnie oczekują kon- 
Odebranie radości z poje- 


sumenci elektronicznej rozryw- 


dynczego zwycięstwa to tylko | ki. Gdyby taka była prawda, 


| aG3stanowił gigantyczne zwier- 


biera tak łatwo, że nie ma tu | 
miejsca na podchody, więc ; 


główną rolę odgrywa małpia 
zręczność i wyćwiczone odru- 
chy. fymczasem tyle mamy gier, 
w których współzawodnictwo 


cznie więcej możliwości niż skro- 
jenie konkurenta z rail guna 


ciadło, ukazujące prawdziwe 
oblicze graczy, to przyszłość 
programów do zabawy jawiła- 
by się niczym piękny sen krety- 


na: kolorowe wirłualia, w któ- 
| rych wygrywa głupszy, ale szyb- 


szy, cofnęłyby nas do epoki ka- 
miennej, kiedy najlepszą rozry- 
wką było przygrzmocenie kum- 
plowi w łeb kawałkiem krzemie- 
nia. Optymizmem napawa mnie 


' jednak fakt, że nawet fanatyczni 


_ sieciowe jest zabawą napraw- - 
| dę wyrafinowaną, dającą zna- | 
bieniu zabawy bezmyślnej, re- 


członkowie klanów Quake'owych 
z dużą rezerwą wypowiadają 


_ się o Arenie; oznaczać to może, 
' że my, gracze, nawet w skraj- 
albo władowanie w niego rakie- 


3D pokazał, że zabawa w. 
deathmatch może być czymś | 
_ cy Quake 3 Arena. 
ką, a Half-Life, ze swymi celowni- 
kami laserowymi, smugą dymu | 


więcej niż schematyczną młóc- 


nych przypadkach nie jesteśmy 
tak tępymi miłośnikami polityki 
bejsbolowego kija, jakimi chcie- 
liby nas być może widzieć twór- 


ManJAk 


DONOSY 


Jak być może zauważyliś- 
cie, w poprzednim numerze 
ŚGK zabrakło tytułów w rubry- 
ce „Zapowiedzi” (oraz napisu 
„Co na CD” w spisie treści). 
Wszyscy czekaliśmy na prob 
lem roku 2000, a tymczasem 
zaskoczył nas zwyczajny cho- 
chlik. Naczelnik się wściekł, 
korektor odszedł, a reszta re- 
dakcji profilaktycznie udała 
się na wagary — zresztą na 
doroczny bal karnawałowy Eg- 
montłu, gdzie działy się rze- 
czy, o których filozofom się nie 
śniło. 

o'. ol © 


Jakoś wcześniej nie było 
okazji, aby opowiedzieć Wam 
historię narodzin dodatku 
„100 Hitów”, który zamieści- 
liśmy w styczniowym numerze 
ŚGK. Otóż wyobraźcie sobie, 
że prace redakcyjne trwały po- 
nad dwa tygodnie (prawie 
tyle samo, co wykonanie ŚGK), 
a zaangażowany w nie był do- 
słownie cały zespół (włącznie 
z Naczelnikiem). Oczywiście, 
podczas wybierania listy ty- 
tułów doszło do kilku ostrych 
kłótni, ale osiągnięto w końcu 
kompromis. Inna sprawa, że 
i tak nie znaleźli się tu tacy gi 
ganci, jak „Betrayal at Kron- 
dor” czy „Wolłenstein 3D”. 
Skandal! A może prowokacja? 


o [e] [e) 


Frakcja 3D, która zrodzi- 
ła się jeszcze podczas siecio- 
wania w „Duke Nukem 3D”, 
znów wróciła do starej formy, 
a to za sprawą gier „Unreal 
Tournament” i „Quake 3 Are 
na”. Pod pozorem testowania 
tychże tytułów, w przerwie 
między świętami Bożego Na- 
rodzenia i Sylwestrem (!) kilka 
razy potajemnie spotykały się 
wiadome osoby w celu wymia- 
ny... ognia. Atmosfera była 
gorąca do tego stopnia, że 
ktoś nawet zamierzał wyspre- 
jować na ścianie napis „F3D 
walczy”, ale pojawił się Na 
czelnik i rozgonił całe to to 
warzystwo (pewnie żeby potre- 
nować w samotności, he, he). 


Życzliwy 


o było jeszcze przed ; 
świętami, gdzieś w po- 
łowie grudnia roku 1999. | 
Ponieważ już włedy wie- | 
działem, że od Święte- | 


go Mikołaja dostanę napęd DVD 
| (list do owego osobnika był w rze- 
| czywisłości niestandardowym po- 
| daniem z prologiem, epilogiem 
(i przypisami plus mój życiorys 
| w dwóch egzemplarzach i trzy 


zdjęcia), pomyślałem, że warto 
zaopatrzyć się w jakieś płytki z 


| filmami. Jako że co roku pod cho- | 
inkę kupuję prezenty także sobie 


samemu (polecam Wam wszyśt- 


kim ten sposób — udane święta 


gwarantowane), wybrałem się do 


miasta w celu odszukania paru 


sklepów ze stosowną ofertą. Jak 
nietrudno zgadnąć, tytułów, o któ- 
rych marzyłem, nie było już w 
sprzedaży i musiałem pożegnać 
się z „Draculą”, „Gatłacą” czy 
„Blade Runnerem”. Postanowiłem 


/ jednak się nie poddawać i wy- | 
| brać coś z tego, co jest. W jed- 
| nym ze sklepów uwagę moją przy- | 


kuł film „Apollo 137. Spytałem 


o cenę, a zaraz potem poczułem, 


jak nogi się pode mną uginają. | 


Dokładnie 99 zł! Ludzie, kto to 


| ustalałe! Przeliczyłem na boku ka- 
| sę i wyszło, że na nic innego mi 
| już nie wystarczy, miałem jednak 
' dosyć już biegania po zatłoczo- 
nych ulicach, a do tego strasznie 
_ bolały mnie nogi, dlatego zdecy- 


dowałem się. 
- Dzień dobry, poproszę 


' „Apollo 13” — mówię do sprze- 


dawcy. 
- „Apollo 1378 A my to mamy? 


Już w tym momencie poczu- | 
łem, jak fala złości zalewa mój | 


umysł. Co to ma być, myślałem, 


' sami nie wiedzą co sprzedają. 
Ale zacisnąłem zęby i z kamien- 
| ną twarzą kontynuowałem. 

i - Tak, jest tam. Niżej, niżej. | 
_ O właśnie — uśmiechnąłem się | 
triumfalnie. 


Niestety, kiedy opakowanie 


| wylądowało na ladzie i zostało | 
_ otwarte, mina natychmiast mi | 
' zrzedła. 
| - Nie ma płyty — stwierdził 

' sprzedawca. i 
i - Co pan powie — odpowie- 
_ działem rozeźlony już nie na żar- 


ty. — Ale chyba ją pan znajdzie 
i umieści w środku, zanim kupię 
to opakowanie? 


gł | „LLL 


Ki 


- Oczywiście, proszę się nie | 
| wa to na mniejszą sprzedaż), ale 
- Nie denerwuję się, tylko cze- | 


denerwować. 


kam na płytkę. 
Osobnik kręcił się chwilę po 


| sklepie, zaglądając nawet do kie- 


szeni napędu DVD zamontowa- 
nego w sklepowym komputerze, 
a potem zniknął na zapleczu. Kie- 
dy znów się pojawił, wiedziałem, 
że ma złe wiadomości. 

- No cóż — zaczął wymijająco 
z zawodowym uśmiechem przyk- 


lejonym do twarzy. — Niestety, nie | 
' centów, płyty DVD nie są nie- 
- Jak to nie macie? To po co 


| jakw przypadku zwykłych płyt CD, 


mamy tego filmu na stanie. 


wystawiacie puste pudełko? 

- Nie mamy teraz, bo w ogó- 
le to mamy. 

- Że jak? 

- Widzi pan, film chwilowa 
pożyczył kolega i zapomniał przy- 
nieść dziś do sklepu. Rozumie pan... 

- Nie, nie rozumiem i nie za- 


mierzam rozumieć. To jakaś gran- 
da. Czy wy tu prowadzicie wypo- | 
| rową. Też było pudełko, ale pus- 


życzalnię, czy sprzedaż?! 

- Po co te nerwy. Może pan 
wybrać inny film. 

- Pan chyba żartuje?! — tu 
już, przyznaję się bez bicia, by- 
łem wściekły jak jasna cholera. 


- Mam kupować coś, co wy tu 
sobie pożyczacie? Chciałby pan | 


dostać rozpakowanego lizaka, 
który w dodatku lizał przed pa- 
nem każdy kto popadnie? 

- Ale o co właściwie panu 
chodzi? 


- Oto, że więcej tutaj nic już | 


nie kupię. | uprzedzę przed wami 


| wszystkich moich znajomych. 
Złodzieje — krzyknąłem na koniec 


tak, aby wszyscy obecni w skle- 
pie to słyszeli i wyszedłem na ulicę. 

Ostatecznie kupiłem sobie 
„Kontakt”, już gdzie indziej ma się 
rozumieć, czego absolutnie nie 


żałuję (super film). Mimo tego ca- 


ła sprawa dała mi do myślenia. 
Wkrótce zresztą okazało się, że 
owa praktyka jest zupełnie pow- 
szechna i że filmy DVD (te rozpa- 


kowane) najczęściej wędrują do | 


domów sklepikarzy, a potem do 


domów znajomych tychże sklepi- 


karzy, a potem do domów znajo- 


| mych znajomych i znajomych zna- 
jomych znajomych. Ostatecznie | 
nieuważny nabywca może kupić | 
płytę, którą wcześniej oglądało 
jakieś pół miasta. Co ciekawe, jest | 
| to nie tyle działalność szkodząca 


producentowi filmu (w końcu wpły- 


wręcz niezgodna z prawem (na 
wypożyczanie trzeba mieć spec- 
jalne pozwolenie, nie mówiąc 
o płaceniu podatków za takową 
działalność). Dlaczego do tej po- 
ry nikt na to nie zwrócił uwagi, 
pojęcia nie mam. Być może dla- 
łego, że fo nowe medium i więcej 
tu wolnej amerykanki, niż zdro- 
wego rozsądku. A może dlatego, 
że mało kto zdaje sobie sprawę, 
iż wbrew zapewnieniom produ- 


zniszczalne. O rysę, podobnie 


nietrudno, a reklamacji standard- 
owo „po odejściu od kasy się nie 
uwzględania”. 

Zapyłacie, co to wszystko ma 
wspólnego z nami, graczami? Ano 
ma, bo nie dalej jak tydzień temu 
mój znajomy opowiedział mi do- 
kładnie taką samą historię, tyle 
tylko, że chodziło o grę kompute- 


te w środku, bo „chwilowo zawar: 
tości nie mamy na stanie”. Oczy- 
wiście, po przyciśnięciu sprzedaw- 
cy okazało się, że gra jest w do- 
mu u kogoś z obsługi sklepu (a roz- 
sądek każe mniemać, że wręcz 
na stanie osobnika, który ją właś- 
nie kopiuje na domowym CD-R). 
Słowem, granda w biały dzień. 
W takiej sytuacji właściwie 
nie wiadomo co robić — donieść na 
nieuczciwego sprzedawcę czy 
wiłue mu osobiście? Praktyka po- 
kazuje, że ani jedno, ani drugie nie 
skutkuje. W pierwszym przypadku 
sprawa byłaby umorzona ze wzglę- 
du na niską szkodliwość społecz- 
ną, a w drugim sami znaleźlibyś- 
my się na ławie oskarżonych. Naj- 
lepiej chyba, podobnie jak to sam 
uczyniłem, wykrzyczeć się na ta- 
kiego delikwenta do woli (w koń- 
cu trzeba dbać o własne zdrowie 
i nie tłamsić w sobie emocji), a po- 
tem spokojnie uprzedzić swoich 
przyjaciół, żeby w tym i tym skle- 
pie.nie kupowali, bo to cwaniaki. 
W końcu konkurencja jest dziś 
taka, że można wybierać do woli. 
Choć w tym akurat względzie od- 
czuwam pewien niepokój, bo co 
jeśli wszyscy będą sobie pozwa* 


szą: 


mol 
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lali na podobne numery? A.jako opodznonynwn 
że nikt nie reaguje, na to się właś- o 
nie zapowiada. Niestety. AW , 
Gracz Dogoni, 
week 
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Pod względem popularności 
wśród twórców gier engine 
Unreala nie ma sobie rów- 
nych. Co prawda wynika to 
z faktu, iż jest on obecny na 
rynku od prawie dwóch lat 
i każdy zdążył już zapoznać 
się z jego możliwościami, nie 
zmienia to jednak faktu, iż 
w pojedynku ze znacznie 
młodszym od siebie enginem 
Quake'a 3, radzi sobie bar- 
dzo dobrze. Poniżej przedsta- 
wiamy listę wybranych gier 
już dostępnych, bądź mają- 
cych się wkrótce ukazać ko- 
rzystających z engine'u Un- 
reala. Co będzie z enginem 
Quake'a 3, czas pokaże. Jak 
na razie stanowi on podstawę 
tylko dla jednej gry: Heavy 
Mełal: F.A.K.K. 2. 


Deus Ex 

Duke Nukem Forever 

Hired Guns 

Navy Seals 

Nerf Arena Blast 

New legends 

Rune 

Star Trek: Deep Space Nine 
Star Trek: Klingon Honour 
Guard 

Werewolł: The Apocalypse 
Wheel of Time 

X-Com: Alliance 


ak, jak firmę Westwood | 
Studios uważa się za wy- 
nalazcę strategii czasu rze- 
| czywistego, tak Id Software przy- 
 jęło się traktować za matkę strze- 


lanin FPP. To właśnie ta firma 


wymyśliła Wolłensteina 3D, a póź 


niej zadziwiła świat swym feno- 
' menalnym Doomem. Jej także 
' zawdzięczamy to, iż postaci w | 
| grach przestały być płaskie. Ona 
| w końcu miała spory udział w | 
_ wykreowaniu mody na granie | 


w sieci. Mądre głowy w Teksasie 
szybko zauważyły bowiem, iż 


walka ze sterowanymi przez kom- 
puter poczwarami nie wyciska - 


z graczy naweł czwartej części 


| tych emocji, które towarzyszą 
' pojedynkom pomiędzy ludźmi. 
' Udowodnił to Duke Nukem 3D, 
' Quake i w końcu Quake 2. Lo- 
_ gicznym następstwem tego spos- 
_ trzeżenia było podjęcie decyzji, 
by ztrzeciej części Quake' a uczy- 


nić grę stricte sieciową. Gdy wia- 


/ domość ta poszła w świat, za- 
' pachniało rewolucją. Nikt nie 
_ wyobrażał sobie, by w nowego 
Quake'a można było grać tylko 
/ po sieci. A co z ludźmi, którzy 
_ nie mają do niej dostępu? — py- 


tano. Rozwiązanie problemu zna- 
lazło się bardzo szybko w po- 
słaci botów, czyli postaci stero- 
wanych przez komputer naśla- 


; dujących zachowanie się czło- 
wieka. Wydawało się, iż ld Soft- 
ware po raz kolejny jest na : 


drodze do chwały. 

Rezultat końcowy jest dość 
kontrowersyjny. Z jednej strony 
Quake 3 rzeczywiście wciska 
w fotel swą fenomenalną grafiką 
i super wydajnym enginem (wię- 
cej o tym w recenzji gry na stro- 
nie 24). Także sama walka jest 


_ emocjonująca jak nigdy przed- 
i tem — niesłychanie szybka, roz- 
grywająca się w idealnie wprost : 


do tego celu przygotowanym śro- 
dowisku, z użyciem broni, które 


wszyscy znają i która swą przy- 
'datność i skuteczność potwier- 
dziła niejeden raz. Z drugiej stro- 
ny nasuwa się myśl, iż z gry sie- 
| ciowej, jak to było planowane, 


Quake 3 przekształcił się w grę 


stricte deathmatchową, co nie jest 


| skarpetek po ciemku. Spośród 


nie tak jak ludzie. 


' przyznać, iż do gry nadają się 


Deathmatch 
nie wystarczy 


w żadnym przypadku wadą 
programu — w końcu dla wielu 
ludzi słowa: sieć i deathmatch 
to w zasadzie synonimy. Nie da 
się jednak ukryć, iż w starciu 
Quake'a 3 z Unreal Tournament 


' z nich utkwi Ci w pamięci na 
długo. 
W sumie mam wrażenie, iż 
/ tworząc Quake'a 3 Id Software 
_ kierował się zasadą: wystarczy 
' zrobić nowy, rewelacyjny engi- 
(którego oferta to przynajmniej | nei stworzyć idealne warunki do 
pięć różnych form zabawy w | sieciowego zabijania się. Jed- 
tym także deathmatch — niemalże | no i drugie zostało osiągnięte. 
równie udany co w produkcie Id | Problem w tym, iż konkurencja 
Software), brak innych trybów | zrobiła to samo plus kilka in- 
gry jest dla tego pierwszego dość : nych rzeczy, których Quake'owi 
poważnym mankamentem. Jeden zabrakło. Obawiam się zatem, 
jedyny capture the flag nie ratu- że choć i tym razem do siedziby 
je tu sytuacji, jako że cała reszta, firmy w Teksasie zleci się tłum 
a więc deathmatch, team death- | konkurencji chcący kupić od niej 
match i tournament to różne od- | licencję na engine, żywot ld Soft- 
miany tej samej krwawej rzeźni. " ware nie będzie już tak bez- 
Trzeba też zaznaczyć, iż choć | problemowy jak dotąd. Chłopa- 
każda z tych form zabawy jest | kom z Dallas przybyła po pros- 
sama po prostu wyśmieniła, to | tu mocna konkurencja, która po- 
jednak tylko pod warunkiem, że | trafi wymyślić gry jeszcze lepsze 
grasz z ludźmi. Zabawa z kom- | niż oni. Czy można zatem po- 
puterem na dłuższą metę jesttak | wiedzieć, iż Id Software nie jest 
samo przyjemna, jak cerowanie już królem strzelanin 3D. Myślę, 
że tak. 
pięciu poziomów trudności gry 
tylko jeden nadaje się jako tako 
do zabawy. Boty są bowiem al- 
bo zbyt głupie, by zwycięstwo 
nad nimi mogło cieszyć, albo 
tak nieludzko celne, że czujesz, 
iż ktoś robi Cię w balona. Fraj- 
dy w takiej grze nie ma żadnej.  mattego, któ- z 
Dla porównania boty Unreal ra gra jest lep- F% 
Tournamenta nawet na najwyż- sza, napisz. > 
mW | 
szym poziomie trudności popeł- _ Wśród au- 
niają różne kiksy: ranią się włas- | torów trzech 
ną bronią, lub pudłują — zupeł= najciekawszych 
listów rozlosu- 
jemy nagrody 
-niespodzianki. 
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P.S. A co Ty sądzisz o Quake'u 3 
i Unreal Tournament? Jeśli chcesz 
przedstawić swoją 

opinie na te- 4 


Quake 3 nie zachwyca tak- 
że swoimi mapami, choć trzeba 


one wyśmienicie. Problem w tym, 
iż w ogólnym rozrachunku są 
do siebie podobne — tak po- 
dobne, jak numery identyfika- 
cyjne, którymi je opatrzono. Gra- 
łem w Quake'a 3 już wiele razy, 
a mimo to żadna z jego map nie 
utkwiła mi w pamięci. Wprost 
przeciwnie jest w przypadku 
Unreal Tournament, którego więk- 
szość leveli wyraźnie odróżnia 
się od siebie, niektóre są zaś po 
prostu dziełami sztuki. Za przy- 
kład mogę tu podać chociażby 
The Peek lub Barricade. Wystar- 
czy że raz zagrasz, a każdy 


tym numerze : 
kantyna bę- 
dzie nieco in- 
na niż zwykle, : 
jako że chciał- 
bym w niej przedstawić garść | 
porad do recenzowanej przed | 
miesiącem gry Close Combat 4: 
Battle of the Bulge, będącej kom- 
puterową wersją wydarzeń, jakie - 
miały miejsce w Ardenach pod | 
koniec 1944 roku. Jest to jedna z 
najlepszych i najbardziej realis- 
tycznych sy- 
mulacji pola 
walki, jaka do 
tej pory ukaza- 
ła się na rynku, 
a co więcej, w 
przeciwieńst- 
wie do poprzednich części cyklu 
Close Combat, walkę toczy się 
w niej nie tylko na poziomie tak- 
tycznym, ale również strategicz- 
nym. Ponieważ materiału jest spo- 
ro podzielony został na dwie częś- 
ci: wtym numerze powiem, jak grać, 
by ułatwić życie (sobie i) Niem- 
com, zaś w następnym przedsta- 
wię garść porad dla Amerykanów. 
Niemcy rozpoczynając swoją 
ofensywę liczyli na element za- 
skoczenia. Tak samo jest w grze. 
Początkowe mapy — a więc te są- i 
siadujące z pozycjami wyjściowy- 
mi gracza — nie są zbyt mocno 
bronione. Przy ostrożnym ruchu 
Twoje czołgi powinny pokonać je 
bez strat. Schody zaczynają się 
tam, gdzie Niemcy mieli proble- 
my także pół wieku temu. Miejsco- 


zg 
„5 
Św 


1. Broń przeciwpancerna blokuje 


wości położone w centrum Arde- 
nów, takie jak Bastogne, St Vith, 


Houfłalize, mogą nastręczyć dużo | 
kłopotów. Są silnie bronione, czoł- - 
gi się w nich nie sprawdzają, po- | 
zostaje więc walka o kolejne do- 


my. Pamiętaj, by planując na nie 
uderzenie koniecznie przydzie- 
lić swoim żołnierzom wsparcie — 
najlepiej artyleryjskie, choć i 
samoloty nie są złe. 
Po ich zdobyciu w 
każdym zostaw 


14 
|| Hose 
| 


na jakiś czas od- 
dział piechoty 
zmotoryzowanej po- 
dążający jako drugi rzut 
wojsk — Amerykanie na pew- 
no będą chcieli odbić te miasta, 
a wówczas grać lepiej z pozy- 
cji oddziału przygotowanego do 
obrony niż przybyłego na miejs- 
ce walki równocześnie z nieprzy- 
jacielem. Różnica jest taka, iż 
w pierwszym przypadku masz 
możliwość rozmieszczenia swoich 
żołnierzy na większej części przy- 
szłego pola bitwy, w drugim zaś 
równocześnie z przeciwnikiem roz- 
poczynasz dopiero wyścig o uchwy- 
cenie kluczowych punktów danej 
mapy. 

Północna i południowa kra- 


wędź Twojego obszaru operacyj- | 


JAK SIĘ BRONIĆ. 


WE” 22 


nego (Esch Sur Sure, Stavelot, Mar- 
telange) oferuje bardzo dobre wa- 


runki do obrony, wystarczy zatem, : 


że rozmieścisz tam piechołę. Z uwa- 
gi na liczne zabudowania i ukształ- 


towanie terenu poradzi ona sobie 


z przeciwnikiem bez trudu. 


Jeśli chodzi o taktykę walki, 
rzeczach. Najważniejszą 


jest to, iż masz lepsze 
czołgi od Amery- 


ZLA 


przeciwnik ma w bro- 
ni pancernej przewagę. 
Znacznie groźniejsze od czoł- 
gów wroga są dla Twoich pan- 
cerniaków jego działa przeciw- 
pancerne. Zauważ, iż z czołgu tak 
naprawdę niewiele widać, pro- 


stawiony na strzał z dobrze za- 
maskowanego w lesie lub budyn- 


ku działa (a takich terenów jest 
w Close Combat pod dostatkiem). 


Twoje czołgi zawsze powinny za- 
tem być poprzedzane przez zwia- 


dowców, chyba, że walka toczy | 


się na otwartym terenie, gdzie 


| wszystko widać. Niestety, również 


Twoje czołgi, które mogą stać się 
łupem lotnictwa wroga. Skutecz- 


drogi wjazdowe do wioski. 


2. Ogień moździerzy może uszkodzić lżej opancerzone pojazdy. 
3. Zniszczony amerykański czołg. 
4. Panzershriek to skuteczna broń przeciwko czołgom. 


pamiętaj o kilku podstawowych | 


więc ryzykować | 
słarcie nawet gdy - 


nych środków ochrony przeciw- 
ko atakowi z powietrza nie ma, 
ale zmniejszyć szanse trafienia 


' można na dwa sposoby: ataku- 


jąc czołgami tylko w dni po- 
chmurne lub mgliste, lub też wy- 
korzystując jako zasłonę każde 
drzewo, dom, a nawet wypalo- 
ny wrak jakiegoś pojazdu (z po- 


_ wietrza trudno jest odróżnić co 


jest jeszcze żywe, a co już nie). 


'Można też stosować zasłony 
kanów, możesz . 


dymne, aczkolwiek bardziej przy- 
dają się one 
do ukrycia 
czołgu 
przed wzro- 
kiem obsługi 
dział prze- 
ciwpancer- 
nych. Ot, po prostu nie wiado- 
mo, kiedy na niebie pojawią się 


_ samoloty, a dym niestety szybko 
; się rozwiewa. 


Drugim atutem Niemców je- 
śli chodzi o uzbrojenie są samo- 
bieżne wyrzutnie rakietowe. Są 
bardzo celne i niezwykle wprost 


' śmiercionośne. Jedna eksplozja 
wadzący atak wóz jest zatem wy- | 
| żynę wroga, lub nawet uszkodz- 


może zdziesiątkować całą dru- 


ić lekki czołg. Niestety, po wys- 
trzeleniu kilku pocisków, załoga 
musi załadować następne, a to 
trwa cała wieczność. Cóż, musisz 
być oszczędny. 

Kolejna rzecz, o jakiej powi- 
nieneś pamiętać, to wartość Two- 
jej piechoty. Pod względem uz- 
brojenia jest po prostu niezrów- 
nana, zaś większość żołnierzy to 
weterani dysponujący bardzo 
wysokim morale. Prawie każda 
drużyna wyposażona jest w lek- 
kie karabiny maszynowe, pisto- 
lety maszynowe i przede wszyst- 
kim ręczne wyrzutnie rakiet. Dzię- 


ki temu, w odpowiednim terenie, 
' na przykład mieście lub lesie, 
| Twoi żołnierze mogą toczyć rów- 
| norzędną walkę nawet z prze- 


ważającym ich liczebnie przeciw- 
nikiem wyposażonym w czołgi. 


Qt, wystarczy długo leżeć w za- 


sadzce, by potem nagle zaatako- 


_ wać. Metoda prosta, ale bardzo 
skuteczna, o czym może świad- 
| czyć fakt, iż kiedyś moim żołnie- 


rzom udało się zniszczyć czołg 
stojący po drugiej stronie rzeki. 
Mam nadzieję, że tych kilka 


| porad pomoże Ci w drodze do Sł. 


Hubert. Pamiętaj, że musisz być 


' szybki, gdyż Amerykanie szybko 
|  otrząsną się zaskoczenia i zacz- 
| ną sprowadzać posiłki. Ty masz 
' jednak świetne czołgi, równie 
' dobrych żołnierzy i sporo arty- 
lerii. 


Do zobaczenia za miesiąc 


| po drugiej stronie frontu. 
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NIERÓWNOŚĆ SPOŁECZNA ERPEGÓW 


Czy zwróciliście kiedyś uwagę na fakt, że w 
więcej jest erpegów fantasy, niż SF? I to nie 
więcej, ale raczej dziesięć, a nawet dwadzieścia. Dlaczego tak 


dzieje? 


nym rozrachunku 


trzy razy 
się 


Choć z pozoru odpowiedź 


na powyższe pytanie wydaje się | 
jasna (czyli: bo tak chcą odbior- 


cy), wcale nie ma ona tutaj zas- 
tosowania. A jeśli nawet ma, to 


co najwyżej w 10 procentach. Tak 
naprawdę powody tkwią w czym | 


innym. 


Zacznijmy od tego, że z za- 


łożenia łatwiej jest wymyślić coś 
w klimatach fantasy niż hard fic- 
tion. Pomyślcie — czary od daw- 
na są już ustalone, klasy i rasy 
także, ogólne zasady również 


torów pod kątem budowania świa- 
ta gry skupia się zatem na stwo- 


rzeniu dobrej fabuły oraz po- | 


prawnie działającego engine'u. 
W dodatku nawet to nie jest zbyt 
trudne, bowiem i w tym temacie 
istnieją standardy, które znaczą- 
co ułatwiają cały problem. Zwłasz- 
cza w zakresie budowania fa- 
buły. Dzielny, młody 
śmiałek lub RR dru- 
żyna, karczma, =" 
niebezpieczne, ale k 
dobrze płatne za- 
danie, podróż 2 
przygodami, odkry- 
cie prawdy, osta- 
teczna walka, 
zwycięstwo. 
W grze o cha- 
rakterze SF po- 
dobny sche- 


_ pomyślenia. 
Po pierwsze 


© dlatego, że świat 


przyszłości . 
jest nam mimo - 


wszystko bliż 


szy i z założenia patrzymy na 


niego bardziej krytycznie, ocenia- | 
jąc realnie co ma sens, a co nie 


(a historia z karczmą, misją i zwy- 
cięstwem mimo wszystko sensu 
nie ma — nawet cyberpunk dał 


sobie z tym wzorcem spokój), zaś | 
po drugie, gracz z reguły ocze- 


kuje od takich gier czegoś wię- 
cej, niż standardowych rozwią- 
zań; chce aby urzeczono go wiz- 
ją, aby zadziwiono pomysłami, 
aby zaskoczono rozwojem fabu- 


ły. W dodatku wszystko to musi 
(np. cechy postaci). Cała praca au- 


być prawdopodobne, możliwe, 
realne. Takie jest podstawowe za- 
łożenie SF. Każdej: powieścio- 
wej, filmowej i komputerowej. Na- 
tomiast po fantasy nikt nie ocze- 
kuję realizmu, przypominania te- 
go, że ludzie w dawnych cza- 
sach prawie w ogóle się nie myli, 
że często mieli grzybicę i świerzb, 
że umierali na zwykłą grypę. 


Nikogo nie razi także niepraw- 


dopodobieństwo wielu zdarzeń, 


_ jak choćby fakt, że w podręcz- 


nym plecaku można przenościć 


w jaskiniach, jak- 
5 by nie było in- 

s, nych, bardziej 
odpowied- 
nich miejsc. 
Co ło kogo 


nie. | efektownie. 


raz na jakiś czas ktoś 
przełamuje schema- 
ty, tworząc coś 


20 halabard albo że więk- - 
szość skarbów ukryta jest 


obchodzi? i 
Ma być magicz- : 


Oczywiście, jak wszę- | 
dzie, także i tutaj zdarza- 
ją się wyjątki od reguły i - 
' zbytnio nie- 


„ rolplejach fantasy | 
|| widzicie ubikację bądź O 
| łazienkę? Umownie zakłaa  , 


absolutnie nowatorskiego, ale 
sami powiedzcie, kiedy ostatnio 
graliście w coś takiego. Kiedy 
nie musieliście myśleć o sejwach, 
pozwalając się nieść fabule i kie- 
dy nie wcielaliście się w rycerza 
zabijającego tabuny maszkar, a 
miast tego prowadziliście skom- 
plikowną, wielopłaszczyznową 
intrycję dworską? 

Innym powodem, dla które- 
go gier SF jest mniej, niejako wy- 
nikającym z powyższego, jest to, 
iż świat SF musi być znacznie 
bogatszy od świata fantasy, aby 
był równie przekonujący, a przy 
tym i pociągający. Inaczej mó- 
wiąc, musi zawierać całe mnós- 
two gadżetów, być pełnym szcze- 
gółów i szczególików, które na 
dobrą sprawę rzadko są przy- 
datne w samej fabule, ale za to 
doskonale robią tak zwane tło. 
Nawiasem mówiąc, ci WSZYSCY, 
którzy kiedykolwiek probowali 
napisać coś w tym stylu, wiedzą, 
że prace nad tą częścią projek- 
tu zwykle zajmują tyle samo cza- 
su, co samo konstruowanie prze- 
biegu akcji. A nierzadko i wię- 
cej! Pomyślcie, o ile w RPG-fan- 
tasy leczenie ran może odbyć 
się poprzez proste hokus-pokus, 
o tyle w SF trzeba już stworzyć 
cały mechanizm, który to umo- 


niać swoją rolę, nie 


wygodą ob- 78 
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Jak często w (8 


_ cznie, bo inaczej nie będą wia- 


| chciejstwo odbiorców, ale prob- 
/ lem natury merytorycznej wpły- 
wa na tak dziwną proporcję 
| obydwu tych gatunków RPG. Po 


, elekt, co przy rolplejach fantasy 
_ czającym powodem, aby twórcy 


| taśmowo. Na szczęście od cza- 
| sudo czasu zdarza się, iż na ryn- 


TRYBUNA 


damy, że ludziska tam się myją, 
ale toalet zazwyczaj nie ma. 
W erpegach SF coś takiego by- 
łoby nie do pomyślenia. Więcej 


/ nawet, nie dosyć że toalety są 
/ obowiązkowe, to jeszcze muszą 


wyglądać. Najlepiej futurysty- 


rygodne. Klozet, proszę bar- 
dzo, ale zawierający mikroskopi- 


 jną Czarną Dziurę, która wszys- 


tko wchłonie. Prysznic, a jakże, 
ale na ultrafiolet i promienie 
Bzyk-bzyk. Rozumiecie, w czym 
rzecz. 

Jak więc widać, to wcale nie 


prostu przy erpegach SF trzeba 
się dwa razy bardziej napra- 
cować, żeby osiągnąć ten sam 


i już sam ten fakt jest wystar- 
unikali tych pierwszych jak og- 


nia, a wydawali te drugie wręcz 


ku pojawia się coś w stylu „Fal- 
lout” czy „System Shock”, co udo- 
wadnia tezę, iż nie wszystkim 


' droga na skróty jest miła. Nie 
 łudźmy się jednak — produkcje 
' takie były, są i będą jedynie 


kroplą w morzu naszych oczeki- 


wań. Poza tym najwyraźniej gra- 


_czom to odpowiada, bo jakoś 
nikt się nie buntuje, że musi po 


raz kolejny walczyć mieczem 


, i czarami. A może po prostu trze- 
_ ba zmienić technikę i zacząć czy- 
 tać najmłodszym inne bajki? 
A nuż coś z tego wyjdzie? 

żliwia: jakiś pakiet pierwszej 
pomocy, punkt odzyskiwania © 
zdrowia czy po prostu coś w - 
_ rodzaju ambulatorium. W każ- | 
dym przypadku musi to wyglą- 
dać naturalnie, a przy tym speł- 
rażąc i 


dyrektor 
Izby Tortur 4 
imć KAT 


GK 2/00 


BEEBEESEWEKEKABREREESZWAŁEWGBAEKKRĘME 


RREGESEZERZKZZEREBRERKEZEZECARCKEEZ 


KERR ERER REBDEMR. 


J 
Lid 
w 
a 
* 
u 
4 
s 
. 
w 
rd 
a 
. 
u 
se 
% 
tę: 
o 
6. 
LI 
z 
x 
A 
m 
= 
ij 
m 
x 
m 
E 


2a 


24 


zrzczEAE: Jk 


a 


LE: A R. Fe mę 
MERZCEEMZKEKZUZEUZUMZ: 


KOLEKCJONER KOŚCI 


jący w nieustannym napięciu 


thriller, a zarazem niezwykła i : 
zaskakująca opowieść o mi- : 
łości. „Kolekcjoner kości” łą- : 


czy w sobie elementy najróż- 


niejszych konwencji, a postać ; 
głównego bohatera naszkico- : 
wano w nim nadzwyczaj ory- : 


ginalnie." 


Martin Bregman, 


producent 


Bohaterami naj- 
nowszego _ thrillera 
Phillipa Noyce'a jest 
niezwykły duet nowo- 
jorskich policjantów. 
Lincoln Rhyme jest 
jednym z najlepszych 
kryminologów w USA. 
Uznanie wśród kole- 
gów i popularność, 
którą zdobył dzięki na- 


pisaniu kilku bestsellerów, wró- : 


ży mu błyskotliwą karierę. 
W trakcie rozwiązywania spra- 
wy zabójstwa policjanta w pod- 
ziemiach metra dochodzi do wy- 
padku, który przekreśla. jego 
marzenia. Sparaliżowany od 
szyi w dół, Rhyme który mo- 
że poruszać tylko palcem jed- 
nej ręki, zdany jest na po- 
moc swojej oddanej pielęg- 
niarki Thelmy. Na szczęś- 
cie, może korzystać ze swej 
niezwykłej intuicji i poli- 
cyjnego doświadczenia. 
Wiarę w swoje możli- 
wości przywróci mu były 
partner, który poprosi 

o pomoc w rozwikła- 
niu zagadki tajemniczego 
porwania małżeństwa 
multimilionerów. Rhyme 
potrzebuje jednak kogoś, 
kto będzie jego łączni- 
kiem ze światem zewnętrz- 
nym. Stanie się nim mło- 
dziutka Amelia Donaghy, 


„lo pasjonujący, trzyma- : 


; która dopiero rozpoczyna 
i. służbęw policji. W jednym z os- 


tatnich zadań, przed przejściem 
do pracy biurowej, ma zabez- 
pieczyć miejsce zbrodni. Na 
miejscu odkrywa straszliwie 
okaleczone ciało milionera. 


Policja próbuje przy pomocy . 
_ wieku. 


Rhyme'a uratować żonę za- 


| mordowanego bogacza, ale 
na miejscu wskazanym przez 


genialnego detektywa znale- 
zione zostaje tylko ciało kobie- 
ty. Amelia zostaje oddelegowa- 
na do pracy z Rhyme'm. Staje 


tarczając wszelkiego rodzaju 
spostrzeżeń z kolejnych miejsc 
zbrodni. Policja ma bowiem 
doczynienia z seryjnym mor- 
dercą, z rozmysłem odtwarza- 
jącym okoliczności zbrodni, 
do których doszło na początku 


Prawa do ekranizacji best- 
sellera autorstwa Jefłrey'a 
Deavera zatytuło- 
wanego „Kolekcjo- 
ner kości”, zdobył 


ki producent Mar- 
tin Bregman. Twór- 
ca znanych prze- 
bojów z Alem Pa- 
cino (m. in. „Ser- 
pico” i „Pieskie 


popołudnie”), po- 
wać wysokobud- 


żetowy thriller z gwiazdorską - 


obsadą. Scenariusz napisał 
jego współpracownik, Jeremy 
lacone, który umiejętnie połą- 


' człowieka. Po za- 
się jego oczami i uszami, dos- : 


- wiedniego budżetu 


australijskiego re- 
- żysera Phillipa Noy- | 
' ce'a (m. in. „Czas 
patriotów”, „Śliver”, 
; „Martwa cisza”); 
| kluczem do sukcesu 
'okazał się trałny 
« dobór obsady. Po- 


znany hollywoodz- : 


stanowił zrealizo- 
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| czył w całość kryminalną za- 
. gadkę, historię uczucia rodzą: 
'_ cego się między 
' pełnie różnych od siebie ludzi 
| opowieść o odzyskiwaniu wia- 


dwojgiem zu- 
ry i zaufania do 
siebie _ kalekiego 
pewnieniu odpo- 


i zaangażowaniu 


szukiwano aktora 


o statusie gwiazdy (co zwykle 


zapewnia kasowy sukces), któ- 
ry jednocześnie sprostałby 
wyzwaniom roli. Wybór padł 
na Denzela Washingtona, 
świetnego aktora mającego 
na swoim koncie Oscara za 
film „Glory” (ponadto „Filadel- 


- fia” i „Malcolm X”) oraz udział 


w kasowych przebojach, ta- 
kich jak „Szalona odwaga”, 
„Karmazynowy przypływ” czy 
„Raport Pelikana”. Jego ekra- 
nową partnerką została jedna 
z najbardziej obiecujących 
aktorek Hollywoodu — Angelina 


Jolie (otrzymała dwa Złote 
Globy za role w filmach „Gia” 
i „George Wallace”). Obsa- 
dę uzupełnili między innymi 
Queen Latifah („Kula”, „Des- 
peratki”) i Michael Rooker 


(„Tombstone”, „Na krawędzi”). * 


Noyce realizował „Kolek- 
cjonera kości” z jak naj- 
większą dbałością o realizm. 
Washington odbył wiele roz- 


mów na temat stanu psy- 
chofizycznego paraplegików 
z najlepszymi specjalistami w 
dziedzinie uszkodzeń rdzenia 
kręgowego (odwiedził m. in. 
słynnego aktora Christophera 
Recve'a). Medyczny kurs od- 


była również Latifah (w filmie : [F 
opiekuję się Rhymem). Na 
planie aktorom towarzyszyli . 


specjaliści od kryminalistyki 


i medycyny. Bardzo ważną 


rolę w mrocznym świecie 


zbrodni wykreowanym przez 
Noyce'a_ pełniła scenografia ; 
i zdjęcia. Dekoracje zapro- - 


jektował Nigel Phelps (m. in. 


„Obcy: Przebudzenie”), który ; 
tworząc świat podziemi ; 


nowojorskiego metra, 
wzorował się na zacho- 
wanej 
i niesamowitych archi- 
tektonicznie budowlach 
z początku XX wieku 


torem _ sugestywnych 


Dean Semler, laureat 


rzach powstały w Montrealu. 
„Kolekcjoner kości” to 


sprawnie zrealizowany i za- : 


grany thriller, który będzie 


trzymał widzów w napięciu do 


samego finału. Nie jest to co 


prawda film na miarę „Mil- | 


dokumentacji |! 


(most brooklyński). Au- 
zdjęć jest natomiast 


Oscara za „Tańczącego 
z wilkami”. Kręcono je : 
w Nowym Jorku, nato- : 
miast sceny we wnęt- : 


czenia owiec” czy „Siedem”, 
ale z pewnością dostarczy mi- 
łośnikom tego gatunku sporo 


Reżyseria: Phillip Noyce 
Scenariusz: Jeremy lacone na 
podst. powieści Jeffery'ego Dea- 
vera 

Zdjęcia: Dean Semler 

Montaż: William Hoy 
Scenografia: Nigel Phelps 
Kostiumy: Odełłe Gadoury 
Muzyka: Craig Armstrong 
Obsada: Denzel Washington 
(Lincoln Rhyme), Angelina Jolie 
(Amelia Donaghy), Queen 
Latifah (Thelma), Michael 
Rooker (kpt. Howard Cheney), 


wrażeń. Premiera zapowiada- 


na jest na 4 lutego. 


opr. Robert Wiśniewski 


Mike McGlone (det. Kenny 
Solomon), Luis Guzman (Eddie 
Oniiz), Leleand Orser (Richard 
Thompson), „John Benjamin 
Hickey (dr Barry Lehman), 
Bobby Cannavale (Steve), Ed 
O'Neill (det. Paulie Selliotto), 
Richard Zeman (por. Carl 
Hanson) i inni 

Produkcja: Universal Pictures 
i Columbia Pictures 
Dystrybucja: Syrena  Enter- 
tainment Group 

Czas: 118 minut 
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Kolekcjóner | EH 


KONKURS! 


Pytanie konkur- 
sowe: Proszę podać 
tytuł ostatniego filmu 
z Denzelem Washing: 
tonem w roli głównej, 
w kłórym partnerował 
miu m. in. Bruce Willis. 


Odpowiedzi wy- 
łącznie na kartkach 
poczłowych z naklejo- 
mym kuponem konkur- 
sowym należy nadsyłać 
na adres redakcji do 
dnia 25 lutego 2000 r. 

Wśród autorów 
prawidłowych odpowie- 
dzi roziosujemy filmo- 
we upominki ufundo- 
wane przez Syronę 
Entertainment Grovp. 


wio 
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Bohaterem filmu jest Dean 
Corso — cyniczny, pozbawiony 
skrupułów nowojorski bibliofil, 
który jest poszukiwaczem nie- 
zmiernie rzadkich i często bez- 
cennych „białych kruków”. Za 
odpowiednio duże pieniądze 
podejmie się odnalezienia każ- 
dej książki. Kolejne zlecenia : 
otrzymuje od Borisa Balkana, - 
bogatego kolekcjonera wszel- 
kiego rodzaju dzieł traktują- . 
cych o demologii. Ten zleca mu : 
odnalezienie we Francji i Por- 
tugalii dwóch eg- 
zemplarzy księgi 
„Dziewięć wrót 
królestwa cieni” au- 
torstwa wenecja- 
nina Aristide Tor- 
chia, który podob- 
no pisał swoje dzie- 
ło wespół z szata- 
nem. Księga ilustro- 
wana jest dziewię- 
cioma rycinami, które wg po- 
dań odpowiednio zinterpreto- 
wane pozwolą przywołać 
diabła i otworzyć bramy do : 
piekieł. Balkan posiadający - 


trzeci i ostatni egzemplarz - 
księgi, nie mogąc rozszył- : 
rować jej tajemnic sądzi, : 
że pozostałe egzemplarze 
zawierają różnice, które . 
dopiero po porównaniu : 
wszystkich pozwolą roz- 
wikłać zagadkę, stąd też * 


aby je zdobyć. Na swej : 
drodze Corso napotka : 
przedziwnych ludzi i sła- - 
nie się świadkiem okrut- - 
nych i tajemniczych zda- 
rzeń, które w sposób nie- - 
uchronny będą zbliżać go 
do spotkania ze złem wcie- * 


nie szczędzi pieniędzy, | 
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lonym i swoim przeznacze- 
niem. 

Od czasu nakręcenia fil- 
mu „Śmierć i dziewczyna” w 
1994 roku, jeden z najznako- 
mitszych polskich reżyserów Ro- 
man Polański (m. in. „Chi- 
natown”, „Dziecko Rosmery” 
i „Frantic”), bardzo długo ka- 
zał czekać na swój najnowszy 


nizacją bestsellera „Klub Du- 


mas” autorstwa Alberto Pere- - 
za Revertu. Wydana w 1993 : 


roku powieść bardzo przy- : 
padła do gustu Polańskiemu, : 


który postanowił przenieść ją 
na ekran. Już w trakcie lektury 
postanowił, że jeśli to tylko bę- 


- dzie możliwe, obsadzi w głów- 


nej roli Johnny'ego Deepa. 


. filmy Polańskie- 


. aktorów, 
film. „Dziewiąte wrota” są ekra- : 


„Ed Wood”, „Arizona Dream” 


i „Truposz”), który notabene 
* jest fanem filmów Polańskiego, 


zgodził się bez większych na- 


« legań [podobno grał za dużo 
mniejsze pieniądze niż zwyk- : 


le). Drugoplanowe role zgrały 


również znane hollywoodzkie . 


nazwiska. W filmie można zo- 
baczyć m. in. Franka Langel- 
lę i Lenę Olin, a także żonę 
Polańskiego 
— Emmanuelle 
Seigner. „Dzie- 
wiąte wrota”, 
podobnie jak 


poprzednie 


go, były trak- 
towane bardzo 

prestiżowo. | 
Poza nazwis- 
kami wielkich 
re- 
żyser zgroma- 
dził na planie 
również zna- 


komitych realizatorów. Sceno- : 


grafię zaprojektował Dean Ta- 


_ voularis (Oscar za „Ojca chrzest- 


nego II”), a autorem znakomi- 


| tych zdjęć był Darius Khondji - 
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DZIEWIĄTE WROT 


Gwiazdor Hollywoodu (m. in. 


KINO. 


„Dziewiąte wrota” są nie- 
- wąjpliwie jednym z najbardziej 
oczekiwanych filmów tego ro- 
ku. Francuska premiera była 
- wielkim wydarzeniem. Zdaniem 
. krytyki jedyną wadą filmu jest 
' zbyt amerykańskie zakończe- 
*_nie (raz jeszcze producenci oka- 

zali się ważniejsi od reżyse- 
ra). Mimo tego 
SZEŃ wszyscy sympa- 
tycy twórczości 
Polańskiego bez 
trudu odnajdą 
w filmie choćby 
czarny humor, 
nutkę surrealiz- 
mu czy zabawę 
reżysera filmo- 
wymi gatunka- 
mi. 

„Dziewiąte 
wroła” trafią na 
ekrany polskich 
kin 11 lutego (na 
uroczystej premierze, która 
odbędzie się 21 stycznia, bę- 
. dzie obecny sam reżyser). 


opr. Robert Wiśniewski 


(m. in. „Siedem”, „Evita” i „Ob- : 


cy: Przebudzenie”), który w mia- 
* rę rozwoju akcji starał się na- : 
sycić zdjęcia dużą ilością : 
' czerwieni. Muzykę do filmu : 
( skomponował Wojciech Kilar : 
(m. in. „Dracula” i „Pan Tade- ; 
usz”, a wkrótce kompozycje : 
do ekranizacji „Władcy pierś- : 
cieni” J.R.R. Tolkiena). Do współ- : 
pracy przy nagraniu mrocznej * 
_ w swoim klimacie ścieżki dźwię- - 
kowej zaprosił słynną koreań- - 


ską śpiewaczkę Sumi Jo. 


Premiera „Toy Story” oka- 
zała się swego czasu wielkim 
wydarzeniem, był to bowiem 
pierwszy w dziejach świato- 
wej kinematografii pełnome- 
trażowy film zrealizowany me- 
łodą animacji komputerowej. 
Wysiłek twórców został nagro- 
dzony Oscarem przyznanym za 
„wybitne osiągnięcia” i olbrzy- 
mią popularnością wśród wi- 
dzów. Kasowy sukces „Toy 
Story" (ponad 360 mln dolarów 
wpływów) ostatecznie przeko- 
nał producentów do decyzji 
o nakręceniu dalszego ciągu 
przygód bohaterów filmu. 

Akcja ponownie dzieje się 
w świecie zabawek małego 
chłopca o imieniu Andy. W częś- 
ci pierwszej byliśmy świadka- 
mi pojedynku, który stoczyli ze 
sobą kowboj Chudy i astronau- 
ta Buzz. Walka o przywództwo 
nad zabawkami Andy'ego os- 
tatecznie zakończyła się przy- 
jaźnią rywali. 
Druga część 
rozpoczyna się 
od  przygoto- 
wań do waka- 
cyjnego obozu 
Andy'ego. Chu- 
dy jest przeko- 
nany, że chło- 
piec zabierze 
go ze sobą. 
Złamana drew- 
niana ręka ku- 
kiełki powodu- 
je, że Chudy zamiast na obóz, 
trafia do kosza z niepotrzeb- 
nymi rzeczami. Sposób, w jaki 
obeszła się z Chudym mama 
Andy'ego, przekonuje zabaw- 
ki, jaki los czeka je w momen- 
cie, gdy się popsują lub przes- 
taną bawić swoich właścicie- 
li. Chudy podczas garażowej 
„ wyfwzedaży trafia w ręce Ala 
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McWhiggina. Wkrótce od no- 
wo poznanych przyjaciół (kow- 
bojki Jesse i konia Bullseye), 
Chudy dowiaduje się, że ko- 
lekcjoner zabawek zamierza 
sprzedać je do japońskiego mu- 
zeum. Na pomoc zabawkom 
Ala ruszają wierni przyjaciele 
Chudego z Buzz'em na czele. 

Pierwsze prace nad scena- 
riuszem dalszego ciągu „Toy 
Story” rozpoczęły się już wios- 
ną 1996 roku. Realizacji pod- 
jęli się ponownie twórcy częś- 
ci pierwszej. Tak jak poprzed- 
nio, reżyserem został John Las- 
seter, który w pełni postanowił 
wykorzystać nowinki technicz- 
ne, jakie pojawiły się w ciągu 
ostatnich lat w animacji kom- 
puterowej. Zarys akcji opraco- 
wał wspólnie z autorem noweli 
filmowej, Andrew Stantonem. 
Postanowili oni wprowadzić do 
scenariusza postacie, które 
usunięto ze scenariusza części 


pierwszej. Przy tworzeniu sce- 
nariusza szczególną uwagę po- 
święcono rozbudowaniu prze- 
żyć poszczególnych bohate- 
rów i wzajemnych relacji mię- 
dzy zabawkami. Technika poz- 
woliła przenieść akcję w ple- 
ner. Nad filmem pracowało 
250 specjalistów od animacji 
komputerowej, którzy dzięki 


Lasseterowi mogli ponownie 
spotkać się z bohaterami stwo- 
rzonymi w laboratoriach Pixa- 
ru. Mimo że większość postaci 
zosłała już wcześniej opraco- 


wana w szczegółach w pamię- 
ci komputerów, animatorzy re- 
alizujący „Toy Story 2” opra- 
cówywali każdą scenę powoli 
i bardzo starannie 
(nawet doświadczeni 
technicy wykonywali 
nie więcej niż 4-5 
sekund __ materiału 
tygodniowo). Warto 
przy tym zaznaczyć, 
że „loy Story. 2” 
zostało zrealizowane 
w całości metodą ani- 
macji komputerowej. 
Specjalne zespoły, 
które odpowiadały 
m. in. za scenografię 
pracowały tradycyjnymi me- 
todami (pomysły przelewano 
na papier, następnie wyko- 
nywano modele, a gotowe 


projekty trafiały ostatecznie do 


laboratoriów  Pixaru). Jak 
zwykle przy pełnometrażo- 
wych produkcjach wytwórni 
Disney'a, zadbano o wspania- 
łą muzykę i piosenki, których 
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autorem został ponownie Ran- 
dy Newman. Głosów boha- 
terom „Toy Story 2" użyczyli 
m. in. Tom Hanks, Tim Allen 
i Joan Cusack. 

„Toy Story 2” natychmiast 
po swojej premierze stał się 
kasowym przebojem (w ciągu 


7 tygodni zarobił ponad 200 
mln dolarów), w czym duża 
zasługa całej ekipy, która zre- 
alizowała film w niczym nie 
ustępujący swemu pierwo- 
wzorowi. 

Na ekrany naszych kin 
„Toy Story 2” (w polskiej wer- 


"sji językowej) trafi 28 stycz- 


nia. 


opr. Robert Wiśniewski 


"KONKURS! 


Pytanie konkur- 
sowe: Jaki inny film 
(poza obiema częściami 
"Toy Story”) wypro- 


dukowało studio Pixar? 


Odpowiedzi wy- 
łącznie na kartkach 
pocztowych z nakle- 
jonym kuponem koa- 


- kursowym należy 


nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 
25 lutego 2000 r. 


Wśród autorów 


-_ prawidłowych odpowie- 


dzi rozłosujemy filmo- s 


we upomiaki ufundowa 


me przez Syrenę 
Entertalnamont Group. 
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„WIEŚCI. 


Już niedługo pojawi się pierw- 
szy numer "Fenixa" pod sztanda- 
rem Wydawnictwa MAG. Czas po- 
każe czy zmiana wydawcy wyjdzie 
pismu na dobre. Oprócz tego lu- 
dziom z MAGa udało się podpisać 
kontrakt z Feliksem W. Kresem na 
jego serię książek o Szererze. Pierw- 
szy tom cyklu ukaże się jeszcze 
w roku 2000. 


Wydawnictwo ISA jeszcze w 
styczniu (24-30) powinno opubliko- 
wać polski przekład książki towarzy- 
szącej grze "Torment" ("Udręka"). 
Według plotek fabuła powieści, po- 
mimo tego, że inspirowana przez 
grę, stoi na wysokim poziomie. 
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Na wiosnę firma FASA Corp. za- 
mierza opublikować dwa podręcz- 
niki do "Shadowrun RPG". Pierwszy 
z nich to "The Year of the Comet", 
w którym omówione zostały komp- 
likacje związane z kolejnym przelo- 
tem obok Ziemi komety Halleya 
w 2061 r., drugi natomiast, zatytuło- 
wany "Cannon Companion", to kata- 
log broni z uaktualnionymi danymi, 
zgodnymi z trzecią edycją "Shadow- 
run RPG". 


Hogshead Publishing wydał pod- 
ręcznik do "Warhammera Fantasy 
Roleplay", zatytułowany "Marien- 
burg — Sold Down the River". W do- 
datku szczegółowo opisano barw- 
ne miasto Marienburg, wraz z jego 
najważniejszymi mieszkańcami, cie- 
kawymi miejscami i sugestiami przy- 
gód, jakie można w nim rozegrać. 


Firma Decipher, znana głównie 
ze swych znakomitych karcianek 
"Star Wars" oraz "Star Trek", wydała 
niedawno nową grę karcianą "Aus- 
tin Powers" na podstawie komedii 
w Polsce znanej jako "Agent specjal- 
nej troski". Dość osobliwa licencja... 


Nowym nabytkiem do serii rol- 
plejów "GURPS" firmy Steve Jack- 
son's Games będzie już wkrótce kom- 
puterowy "Myth", którego uniwer- 
sum zostanie odpowiednio rozsze- 
rzone i posłuży za tło dla najpraw- 
dziwszego książkowego rolpleja. 


White Wolf planuje wydać su- 
plement do "Mind's Eye Theatre" ro- 
le playing na żywo w realiach 
"Wampira: Maskarady", który zaty- 
tułowany będzie "Laws of the East". 
Dodatek ów pozwala graczom wcie- 
lić się w krwiopijców z Dalekiego 
Wschodu. 

M.N. 


Na zachodzie jednak już | nie będzie w tym 


od dłuższego czasu istniał, | bardziej subiektywne niż za- 
zwyczaj, ale zawsze kusiła 
mnie raczej gra polują 
cym na wampiry, po- 
nurym indywiduum, 


i cieszył się niemałą popular- 
nością wśród graczy, pod- 
ręcznik pozwalający śmiertel- G 
nikom na wzięcie odwetu na 
swych nadnaturalnych prześla- 
dowcach. Mowa tu o "Pod- 
ręczniku łowcy", właśnie wy- 
danym w polskim prze 
kładzie, dzięki któremu 
każdy może założyć 
wraz z kolegami druży- 
nę, która uzbrojona w koł- 
ki, wodę święconą i krzyże 
ruszy do walki z wampirami. 
Już po przeczytaniu pierw- 
szych paru linijek tekstu "Pod- 
ręcznika łowcy" nie miałem naj- 
mniejszych wątpliwości co do 
tego, że trzymam w ręku rzecz 
wyjątkową. Być może moje zda- 


The Gathering 


CLASSIC 


SŁE QW W EDYCJA 


| 
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przypadku 


niż samym wampirem. Emocje 
wzrosły już na samym po- 
czątku, kiedy przeczyta- 
łem pamiętnik łowczyni, 
który wprowadził mnie w od- 
powiedni nastrój, w przy- 
pływie którego od razu 
chciałem zabrać się do 
kreowania odpowiedniej 
postaci. Potem było już 
tylko lepiej. 

Moją szczególną uwa- 
gę zwrócił rozdział "Polo- 
wanie", w którym opisano po- 
bieżnie powody, dla których 
już w czasach imperium rzym- 
skiego rozpoczęto łowy na 
krwiopijców, przykładowe mo- 


j>4 


ca 


tywy, dla których da- 
ny człowiek wstępuje na ścież- 
kę życia łowcy (ten, kto raz na 
nią wejdzie, musi nią podą- 
żać do samego końca, zazwy- 
czaj mało przyjemnego) i róż- 
nych metod niszczenia lub śle- 
dzenia wampirów (albowiem 
niektórzy polujący są zaintere- 
sowani wyłącznie wiedzą) jak: 
religijna, okulystyczna, siła og- 
nia, itd. 

Jeszcze ciekawiej prezen- 
tuje się kolejna część podręcz- 
nika, gdzie przedstawiono 
organizacje "zawodowo" zaj- 
mujące się tropieniem, elimi- 
nacją lub nawet w niektórych 


Nareszcie również w Pol- 
sce mamy okazję przyjrzeć się 
pierwszemu licencjonowanemu 
przewodnikowi dla początku- 
jących do "Magic: The Gathe- 


ring Classic", napisanemu przez 
jednego z najlepszych graczy 


na świecie, Randy'ego Buehler'a 


— stałego współpracownika fir- | 
mowego magazynu Wizards | 


of the Coast "The Duelist". 
Podręcznik ten jest swoje- 


go rodzaju przewodnikiem po | 


szóstej edycji "Magic: The Ga- 
tehring" o nazwie "Classic" i ma 
na celu nie tylko oswojenie no- 
wego gracza z zasadami gry 


(gdyż i te zostały tu szerzej 
przybliżone niż w instrukcji), - 


ale również objaśnić mu re- 
guły rządzące rozgrywakmi li- 


tencjał swoich kart, na czym 


polegają kombosy i jak koja- - 
rzyć karty by dawały w trakcie 
rozgrywki wzmocnione dzia- - 


| w rodzaju "facetów 


cja Bezpieczeńs- 
' twa Narodowego 
(amerykańska 
NSA), 

' Kontroli 
(amerykańskie 
'CKC), mędrcy z 


przypadkach ko- 
laboracją z wam- 
pirami. Przy każ- 
dym ugrupowaniu 
można przeczytać 
o historii jego pow- 
stania, ludziach 
nim kierujących 
i wiedzy posiada- 
nej na temat ro- 
dziny. Według au- 
torów do naj- 
ważniejszych 
organizacji na- 
leżą: specjalna 
komórka FBI (coś 


w czerni"), Agen- 


Centrum 


Chorób 


Arcanum, _ Stowarzyszenie 


ugrupowanie o egipskich 


korzeniach i przykładowa 


grupa młodych bandziorów 


_ polujących na dzieci Kaina ze 


łanie w tandemie, a także po- 


znać wiele innych trików, któ- 


rych samodzielne wydedukowa- 


nie na podstawie własnych do- 


świadczeń zajmuje większości 
graczy nawet do roku czasu. 


Oddzielny rozdział pod- 


ręcznika poświęcono możli- | 


wościom wszystkich pięciu ko- 
lorów występujących w "Magic: 
The Gathering", omówiono rów- 
nież podstawowe karty dla da- 


| nej barwy oraz problem łącze- 
nia różnych kolorów w talii. 
| Znakomicie przygotowano sek- 


cję książki opisującą prawidła 
oceniania wartości kart jako 
atutów podczas rozgrywki. 
Można się tu między innymi 


dowiedzieć o najwydajniej-_ 
' szych kosztach rzucania cza- 
gowymi. Tak więc z kart pod- | 
ręcznika można się dowiedzieć . 
jak wykorzystywać w pełni po- | 


rów w stosunku do ich działa- 
nia, o atutach dających prze- 
wagę liczby kart w ręku i o roli 
kart szybkich do zagrania. Da- 


lej można znaleźć mnóstwo in-_ 


teresujących informacji na te- 
mat rozszerzonych strategii blo- 


4 4 J 
Podręcznik źcódiocy <a try WANEJ: Maskocyda” 


| względu na moce jakie daje 
/ Leopolda, czyli pozostałość po | 
oficjalnie rozwiązanej Świętej 
| Inkwyzicji, Dzieci Ozyrysa - 


im picie ich krwi. 
Pod koniec "Podręcznika 


, łowcy" zamieszczono zasady 


tworzenia postaci polującego 


z uwzględnieniem zdolności . 


psychicznych, czarów tauma- 
turgicznych i aktów wiary, ja- 


| kowania i atakowania, a na- 


wet budowaniu talii w forma- 
tach turniejowych Sealed Deck 
i zwykłym z uwzględnieniem 
roli sideboardów (w tym ostat- 
nim przypadku znalazło się 
również omówienie najważ- 
niejszych talii jakie zasłynęły 
na turniejach na całym świecie 
jak Sligh, czy Maro-Geddon|. 
Na koniec pozostawiono opis 
wpływu jaki szósta edycja wy- 
warła na ligę turniejową, listę 
wszystkich kart z "Classica" i re- 
guły alternatywnych sposobów 
prowadzenia rozgrywki jak 'ce- 
sarz", czy "dwugłowy gigant". 
Podręcznik strategii do 
"Classica" przepełniony jest 
arcypożytecznymi informa- 
cjami dla początkujących i 
nawet średnio zaawanso- 
wanych. Biorąc pod uwagę 
super-wysoką jakość wy: 
dania książki i przystępny 
sposób podania informa- 
cji, nie można sobie wy- 
marzyć lepszego wpro- 


| kich gracze mogliby 
używać w trackie 
sesji. Na zakończe- 
nie pozostawiono 
jeszcze przedstaw- 
ienie przykładów 
łowców i ich ekwi- 
punku, dodatek dość 
ciekawy, choć nie 
niezbędny. Całoś- 
ciowo podręcznik 
wywiera bardzo 
dobre wrażenie i 
po jego przeczyta- 
niu, człowiek aż 
pali się do odegra- 
nia pasjonaty, któ- 
ry poświęcił swo- 
je życie zabijaniu 
wampirów lub zdo- 
bywaniu o nich 
wiedzy. _ Absolut- 
nie "musowy" zakup 
dla każdego fana 
"Wampira: Maska- 
rady". 


% 


Michał Nowakowski 


Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
Ocena: 9/10 


Wydawca: Wizards oł the Coast 


wadzenia w świat "Magic. The 
Gathering". Jedynie naprawdę 
doświadczeni nie nóuczą się 
nic nowego z tej książki — 
wszyscy inni "magicówcy" 
bezwarunkowo powinni zdo- 
patrzyć się w egzemplarz. 


mw 
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Michał 


Nowakowski 


Polski wydawca; Wydawnictwo ISĄ.|4 6 
Ocena: 9,5/10 , 


Piotr Pieńkowski 


Zgodnie z Waszymi prośba- 
mi, dzisiaj przystępujemy do zma- 
sowanego ataku. Oczywiście, a- 
taku śmiechu. Obok znajdziecie 
kilka zabawnych ilustracji z gier 
z odpowiednim komentarzem. 
Jeśli w swoich prywatnych bib- 
liotekach macie podobne pereł- 
ki, przysyłajcie je do nas. Na- 
grody, gry komputerowe, już 
na Was czekają. 


Więc naprawdę jestem sześcianem! 


KRZYŻÓWKA 


/': 


PIONOWO 


1 —.... Molyneux — twórca gier Syndicate Wars i Magic Carpet 
2 — przywódca ciemnych Jedi z gry Jedi Knight 

3 — film s-f lub osłona jedwabnika 

4 — planeta królowej Namidali z filmu Mroczne Widmo 

5 — sieciowa lub dźwiękowa 

6 — część ołtarza w formie kamiennej płyty 

12 — waluta europejska 

13 — zdrobniale o Aleksandrze 

15 — Han — przemytnik grany w Gwiezdnych Wojnach przez 
Harrisona Forda 

16 —..... Katarn — bohater Jedi Knight 

17 — autor Gwiezdnych Wojen 

18 — statek towarowy używany w żegludze trampowej 

19 — jedna z najlepszych gier RPG 

20 — praprzodek słonia 

21 — żółciowy lub pączkujący z gry Dungeon Keeper 

22 — atrybut krawca 


POZIOMO 


| - jeden ze stworów z gry Dungeon Keeper 

4 — Duke..... 3D 

7 — złośliwy owad 

8 — łowca dinozaurów 

9— Red... — jeden z najlepszych pilotów I wojny światowej 
10 — organ umożliwiający widzenie 

1 — angielska nazwa oddziału zwiadowczego z gry Panzer 
General 

14 — jedno z największych miast Japonii 

17 — ulubiona rozrywka redakcji ŚGK 

20 — urządzenie niezbędne do połączenia z internetem 

23 — popularny program do przeglądania grafik 

24 — polska gra strategiczna osudzona w świecie fantasy 

25 — zabalsamowane i owinięte ciało faraona 

26 — kolor aktualnie grany w kartach 

27 — jeden z „Commandosów” 

28 — super wojowniczka z gry Red Alert 


a 


Przepraszam, głowa mi pęka od samego rana. Pojedzie pan prosto, w lewo, w prawo, znów prosto 


AJ 
ZIEM Odin 


Wyścigi taksówek powietrznych. 


i znów w lewo. Trudno zabłądzić. 


Ę ©: REJ sNe 
A mówiłem, żeby nie wchodzić do reaktora. 


KONKURSY: Soul NRenver, Teklcen 


TRYBUNA 


ROZWIĄZANIE 
TUL 


PAN JĄ E RŻU Prawidłowe odpowiedzi: 
4 U 1. "Allied General", "Pacific General", "Fantasy General", 
GF NĘR 1; Et "Star General", "People's General". 
IJ 2. "Warhammer 40.000 - Rites of War”. 
3. Generał Leclerc. 


PLAY 6) Zestaw składający się z dwóch gier: "Panzer General 3D 
Assault" oraz "Prince of Persia 3D", wylosowali: 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Można dowodzić Europejczykami, 
Azjatami i Arabami. 


JE 


2. W grze występuje 8 surowców. % >» B 

3. Twó hodzą z Wegi k 8 JBB | 
(odgwwiedi K. PE? THE BURDEN_ = OF THE CROWN 

Nagrody, zestaw składający się z gry "Tzar: The Burden of the CD PRSJEKT 

Crown" oraz podkładki pod mysz, wylosowali: 

Mariusz Augustyniak (Siennica) Mateusz Wojtuła (Kraków) 

Maciej Bogdalik (Warszawa) Bartosz Wolański (Bydgoszcz) 

Dariusz Dudziak (Budzyń) Wojciech Wójcik (Białystok) 

Gabriela Fiebich (Gostyń) Norbert Zawadka (Łazy) 

Jacek Wawrzyniak (Jabłonna) Stanisław Zelasko (Mielec) 


MIĘDZY PIEKŁEM A NIEBEM 
(ITI Home Video) 

Prawidłowa odpowiedź: Robin Williams otrzymał Oscara za 

rolę w filmie "Buntownik z wyboru”. 

Nagrody, kasety wideo ufundowane przez firmę ITI Home 

Video, wylosowali: 

Łukasz Czapla (Marklowice) Janina Lisiecka (Poznań) 


I STANIE SIĘ KONIEC 


(Syrena Entertainment Group) 


Prawidłowa odpowiedź powinna zawierać takie tytuły, jak 
"Bohater ostatniej akcji", "Bliźniacy", "Junior", "Świąteczna 
gorączko”, "Gliniarz w przedszkolu”, "Prawdziwe kłamst- 
wa". 

Nagrody, filmowe upominki od firmy Syrena Entertainment 
Group, wylosowali: 

Marek Pokorski (Płock) Krzysztoł Polus (Inowrocław) Łukasz Wróbel (Łosice) 


$GK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


SPROSTOWANIE: W poporzednim nuemrze omyłkowo podaliśmy nazwisko 
zwycięzcy konkursu "ŚGK w cyberprzestrzeni" i zamiast Jarosław Romanek z 
Lublina, ponownie pojawił się Michał Witkowski z Krakowa. PRZEPRASZAMY. 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


| cena: XXX "ię 


a ROZA UAE RAA AAC AOC WZA DOCK 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
hutor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, E błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Standardowe pomysły, pop 
nanie. Przeciętność. 


Ponad n norm „, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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Blankiet drukujemy poniżej! 


ieniądze 


dnego numeru 


isz za 
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« oszczędzisz czas! 
NIE ŁAM GŁOWY 
darmowych ogłosze 


możesz być pewien, że 
« oszczędzisz p 


ZAPRENUMERUJ 
Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 
ZAMÓW S$GK PROSTO DO DOMU! 


Prenumerata roczna - wersja bez CD 
« nie przegap 


w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 
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Prenumerata półroczna 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym GD 


(21i1$814S euqezijodaiu) auzgu aluelwAm dldny wepszuids 
MOMINTALAZ9 V10 VINJZSO?90 AMOWAVa 


Od-nuheru: 11. 4.40812--- 


Zamawiam prenumeratę 
L] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 


[.] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 
L] „Świata Gier Komputerowych* z CD 


Zamawiam prenumeratę 
Od NUMETUEZE 1-210 


[-] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 
[|] „Świata Gier Komputerowych z CD 


Zamawiam prenumeratę 


Od numeru: ........-. 


amawiam prenumeratę 
"] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 


-] „Świata Gier Komputerowych* z CD 
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Blankiet należy wypełnić 
i DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
SDDEOC 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


ODOEOE 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 

Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. Z 0.0. 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z 0.0. 


wobec klientów. infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 
w celu realizacji prenumeraty. 


llość wydań: 6 [_] 12 _] 


Zamawiam: 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
neraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


for Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


«obec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 


rzekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z 0.0. 
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8 na klawiaturze numerycznej] - przyspieszenie 
[2 na klawiaturze numerycznej] - hamulec 

[4 na klawiaturze numerycznej] - skręt w lewo | 
[6 na klawiaturze numerycznej] - skręt w prawo i 
[Z] - hamulec ręczny E 
[X] - wejście/wyjście do/z pojazdu 

[7 na klawiaturze numerycznej] - przeturlanie 

w lewo 


[C] - kucnięcie 

[5] - zatrzymanie 

[/] - przechylenie w lewo 

[-] - przechylenie w prawo 

[*] - brak możliwości przechylenia 
kursor górę - naprzód | 
kursor w dół - w tył | 


QUAKE 3 


[Page Down] - spojrzenie w górę 
[Del] - spojrzenie w dół 


kursor w prawo - skręt w prawo | j 
[9 na klawiaturze numerycznej] - przeturlanie kursor w lewo - skręt w lewo [End] - wycentrowanie widoku 
w prawo [U] - użycie/otwarcie [Ctrl] - atak 


[R] - przeładowanie broni 
[F] - Hara | 
[Page Up] - tryb dynamiczny * » | 

| 


[I] - poprzednia broń 
[1] - następna broń 
[Shift] - chodzenie/bieganie 


[$] - uruchomienie silnika 
[L] - włączenie/wyłączenie napisów . 
[H] - sygnał dźwiękowy 


[M] - mapa Pago Bowaj - tryb gry, | [W] lub kursor w górę - naprzód 
wl s A 8 gi BE [s] kt saef w dół - wstecz 
: - komunikacja n] - 
IP] - ROSZ [B] - status misji [A] - krok w lewo 


[D] - krok w prawo 

[Spacja] - wspinanie/skok 

[€] - schodzenie w dół/kucnięcie | 
kursor w lewo - obrót w lewo | 
kursor w prawo - obrót w prawo 
[AIR] - krok w bok/obrót 

[Enter] - użycie przedmiotu 

[Tab] - punktacja 


[Spacja] - strzał prosty 
E 


En 


[-/+] - rozmiar 
[F1] - główna broń 
[F2] - druga broń 
[F3] - Flashbang 
[F4] - CS Gas 

[F5] - Lightstick 
[F6] - C2 explosive 
[F7] - Toolkit 


| 
| 
[Esc] - menu | : 


er] - strzał przerywany 

[6] - strzał ciągły 

[1,2,3,4,5,6] - inny rodzaj strzału 

[lewy Alt, lewy Shift, 7, 8, 9, 0, *] - broń specjalna 
[E] - cel 

[F] - przyjazny cel 

[FI, F2, F3, F4] - zmiana widoku 


kursor w lewo - spojrzenie w lewo [F8] - Handcuffs (>: - sud G 
kursor w prawo - spojrzenie w prawo [F9] - Optiwand [2] - Machine Gun ś 
kursor w dół - spojrzenie do tyłu [F11] - amunicja do głównej broni [3] - Shotgun | 


[4] - Grenade Launcher Ę 
[5] - Rocket Launcher 
[6] - Lightning Gun 


[Del] - punktacja [F12] - amunicja do drugiej broni 


4 [End, PgDn] - chat 


[7] - Railgun 
i WAY MI REMIK [8] a Plasma Gun 
FINAL FANTASY VIII [9] - BFG-10K 


[X], [A] - rozmowa z do- 
wolną postacią 

[W] - chodzenie 

[D] - menu 

[Alt] + [F4] - wyjście z gry 
[Z], [€] - ucieczka z walki 


SPEC OPS 2: 
GREEN BERETS 


[FI] - komenda poruszania się 
[F2] - komenda „za mną” 

[F3] - komenda „zająć pozycję” 

[F4] - przygotowanie się do przyjęcia rozkazu 
[F5], [F6], [F7], [F8], [F9] - zmiana widoków 
[F10] - mapa 

[F11] - przełącznik broni 

[F12] - opuszczenie kamery 

[8 na klawiaturze numerycznej] - szybki 
krok naprzód 

[5 na klawiaturze numerycznej] - wolny krok 


GABRIEL KNIGHT 3 


[F1] lub [H] - klawiszologia 

[I] - otwarcie/zamknięcie schowka 
[P] - pauza 

[F5] - szybkie zapisanie stanu gry 
[F5] - szybkie wczytanie stanu gry 
[Esc] - wyjście z aktualnego ekranu 
prawy przycisk myszki - akcja 
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COMMAND 8. CONQUER: TIBERIAN SUN 


| [A] - alians | naprzód le t p | 
| Rz. . ŚJ wy przycisk myszki - schowek 

[D] - rozwinięcie kolumny [2 na klawiaturze numerycznej] - krok w tył Ę ; ę4 
| [6] - straż [4 na klawiaturze numerycznej] - skręt zad w górę lb [W] - przesunięcie kamery do 

) h prz 

[X] - rozproszenie w lewo kursor w dół lub [5] sealk d 
| ej - ui A s] P tisekret ł lub [$] - przesunięcie kamery do tyłu 
| [5] ZE iednostki || © NIA Nuwaryczaaj] skie | kursor w lewo lub [A] - przesunięcie kamery w lewo | 
| ark SE „ h ; kursor w prawo lub [D] - przesunięcie kamery — | 
| [Esc] - opcje | [A] - wstanie +82 | 
| [R] - naprawa jednostki PA [2]- pochylenie się | Mk J 
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konkursowy 


FARAON * 


Faraon to kolejna gra ze wspaniałego cyklu "budowniczych miast" firmy Sierra. 
Z okazji polskiej premiery tego programu, wspólnie z jego dystrybutorem - 
firmą Play lt - przygotowaliśmy dla Was super konkurs. INagrodami są w 
nim zestawy składające się z aż trzech gier, a żeby wygrać jeden z dziesięciu 
takich megakompletów wystarczy podać prawidłowe odpowiedzi na trzy 
poniższe pytania. | 


1. Faraon to gra z cyklu "budowniczych _ - 
miast" stworzonego przez firmę Sierra. | * 


Ile-wsserii.iej ukazało się programów? ©) 
(łącznie z Faraonem) Ę =] 

«_|/ 2. Która z wymienionych poniżej budowli ę „ k 
incio? w „ed 
powstała w Egipcie? i ej, 
Akropol i q 

) świątynia w Luxorze RSS 
H. - Koloseum  . | 1-8] 
AŻ il j ; 

e 2 Bo. | 46 || 
"3. Jaka jest wysokość piramidy Cheopsa? * i 
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Odpowiedzi należy wysyłać 
wyłącznie na kartkach 
O ag z naklejonym 
„kuponem konkursowym na 
adreś redakcji, do dnia *: 
29 lutego 2000. 3  ) 
Wynikt konkursu ogłószone 
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